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tanie zdjęcia on-line 


Zakupy przez Internet? Radio w Internecie? Ależ tak! 

Książki, zabawki, sprzęt komputerowy, fotografie do Internetu 
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WEB MARKETING S.A. 

ul. Jasna 26, 00-054 Warszawa 
tel. 0 501 026 909 
http://www.webmarket.com.pl 
e-mail; web_m@webmarket.com.pl 


ul. Marszałkowska 21/25 lok. 76, 00-628 Warszawa 
tel. 825 59 59, 825 85 28, 
fax 825 26 64 







JUZ w SPRZEDAŻY! 

NAJBARDZIEJ OCZEKIWANA CRA TEGO ROKUl SZUKAJ W SKLEPACH! 



Adrianna Biedrzyńska, Gabriela Kownacka, 

Emilian Kamiński, Władysław Kowalski, Wiktor Zborowski 


W nąjwiększej przygodzie Twojego życia 


GRA OTRZYMAŁA 
WIELE NAGRÓD 
I WYSOKICH OCEN PRASY: 


CD ACTION 

9.5/10 



CLICK! 

5/6 

GRY KOMPUTEROWE 

90% 


MACHINA 

4.5/5 



MAGAZYN 10 

90% 

RESET 


9.5/10 



NEW S SERYICE 

9/10 

ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 

4, 4, 5/5 




P(H roku zajęto Fiam stworzenie polskiej wersji gi^. która jest najwlpkszę i najbardziej złożony 

pnFdiikcję w dziejacli gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku pracowało nad l>in aby 

Torment przemówił do Ciebie w 'lNvoim ojczjsomi języku I aby było to doznanie jakiego dotychczas 

nic pr/eżyłes. Wreszcie ł)cdzicsz mógł się zagłębie w ogromny świat Planescape. Wierzyiny. 

że przyiemność z gry' przewyższy wszystko co do tej poiy poznałeś. 

Dlaczego musLsz mieć Planescape: Torment: 

♦ Jest to najlepsza gra RP(^ zarówiio dla wielbicieli gatunku, jak i dla nowicjuszy. 

♦ Jest opracowtuia w polskiej w'ersjl językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie sprawi, 
że poczujesz klimat gty jak nigdy' dotąd. 

♦ Jest największą i najbardziej złożoną pn)dukcią w dziejach gier komputerowych, 
a wykreow'ana wirtualna racczyAristość jest najbliższa Ideałowi. 

♦ Zajmuje 4 płyly (]D wy pełnione po brzegi ogitFmnymi. niesamowitym światem. 

♦ Pudełko z grą wyTx4nłone jest rzet7amj. które pozNvolą jeszcze lepiej poczuć klimat gry\ Znajdziesz 
W’ nim obok 4 płyt CD i ołmc^mej. instnikcji podkładkę pod mysz. słownik świata Pianescapt^, 
plakat/mapę oraz oiyginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką w' 'IWoim tx)zmiarze - oznaczenie na 
pudełku). Wszystko to 7ii cenę nonitalncj giy. 

♦ Kupując jedną gię bawisz się kilka razy' lepiej i dłużej niż wieloma innymi! 


Torment to obowiązkowa pozycja 
w Twojej kolekcji gier komputerowych. 

Z tego zakupu będziesz naprawdę długo zadowolony. 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysykowej CO Projekt teł, (0-22) 519 6919. Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69; Sklepy firmowe CO Projekt Kraków li. Starowiśłna 65, tel (0-12) 4212617; 
Radom pL Konstytucji 3 maja nr 5, tel (0-48) 363 2419t Warszawa uL Indyjska 25a. tel (0-22) 672 801^ Warszawa ul. Pereca 2^ tel (0-22) 664 2365; Biuro handlowe; Warszawa uL Jagielońska 74, tet (0-22) 519 69 00 


l^ylko w Polsce wyjątkow o 
ekskluzy^wiie wydanie gry 
zawierające dodatkowo: 
oryginalną koszulkę, mousepad, 
plakat 1 słownik terminów świata 
Planescape. 




Wersja po/sko i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 



wMTMf.eiipral^kł.eam 




Dun geonsficDrago ns 


.biż wkrótce... 

INYICTUS 


PoLłczenic gry RPG 
z gn| strategiczną. 
Jako wybrany pntcz 
greckich togów 
śmiertelnik, zosta¬ 
jesz zamieniony 
w herosa i rzucony 
w wir poiywających 
misji. 

Gra zostanie opra¬ 
cowana w całości 


i?yi< 




(PI) 


PLANESCAPE TORMENT & DESIGN; ®1999 lnt«rp(ay Productions. Wuafkit piawa rastrzeżone. Bicmare Infinity Engine ®1998 Biowars Corp. Poftions ®1998 TSR, Inc. Torment. Planescape, Ptanescape logo, A0VANC£D DUN6E0NS S P® pokku I wydana 

DRA60NS, the AO&D logo, TSR logo s| nakaim handlowymi TSR, Inc., oddział Wizards of the Coast, Inc. Wszeikie prawa zastntżoni. Inttrplay, Interplay logo, Black lsl« Studios i Black Isis Studiot logo sg znakami handkrwymi Intarplay będzie na 2 CD 

ProducOons Wszelkie prawa zastrzeżone Biowart. Bmwart Iniinity Engine i BioWare fogo sg znakami handlOY/yTniBiowarc Corp. Wszelkie prawa zastneżona. Virgin Imeracóre Enunainmem lEurope) Lid. Virgin jest znakiem handlowym yirgin ^ renie 7Q tI' 
Emerprses Ltd. Wizelióe prawa zastnizone Baklur's Gate, Filtout 2 i Forgonem Realms i ich toga sg zastrzeżone | 




























Mpieg?o?Jii p fnajej śntier- 
y^»aL^a4tftriJBCcns r^^zesadzone**- 
^ n^sz iabileu^Łi 
Ii ŚTi»y zrobić cjdś 
innego i w efekcie 
dyie róź- 
Ozrtafi;^ tctn że 
inną okła^k^i niż 
Ot mrmo że je-st to 
dafesładnie ten sam ma- 
*' nti^r. Ramy nadzifi^ę-i że 
y«ołd»y tym zamiesza- 
Lonstsmacji przy okien- 


P-iS- Bardzo serdecznie dzię¬ 
kujemy wszystkim naszym 
czytsi-nikonin którzy dali się 
nabrać na nasze priita-apr i' 
llsowe żart^i które abja*^i- 
ły się u poprzednim nume¬ 
rze zarówno formą-i treścią 
jak i samą obecnością. Wa¬ 
sza nader ż^ywa reakcja utwier¬ 
dziła nas w przekonaniu -1 że 
potrafimy was jeszcze zasko¬ 
czyć-! co też obiecujemy czy- 


Nie zbliżać się 

r-c~*i3 ; V. 'nkawiczkach 

Nędzna... 

ifl 1 V c ^ k Ł, t:p3% o dla u z^ 1 ejżi wo n y c Ji 
Przeciętna, dla fanów gatunku 
N' : e r. i EL . n . d ! u g iii.’ z i ni o w w lo c z o r y 
Dobra, choć nie pozbawiona wad 
B . Ir- d r &. ar .a każde: zł or-ó wk i 
Doskonała, wybitny przedstawiciel gatuku 


Res$t 

N« 5 (37) Maj 2000 

(^* Rsdaktor Naczelny: (nzelii^^ 

Konrierskl _ .. - 
^^''^•JPfia-łiąężelnego: ■ -''-V- 
* Ruszkowski 

^^*‘\ii^rfetarz redakcji; (naęJzaqa“N^- 


Korawa;^ 

^ CD 

(zbiera progtałii^ ' 

e-mail:; 1. 

©) Projekt graflctHiy:]feji 3 Slg 55 lr^r' 

Piotr Leczkowski 

^ Stali współpracownicy: (atRwzy) ■ 
Michał Cichy Łukasz Denejko, Robert H. Adler, 
Leszek Konaszewski, Jakub Kcwalski, Ibmasz 
Kowalski, Cyprian Ożyński, Jan Rachniewicz, 
Tbbiasz Piątkowski, Maciej Pstrycki, Konrad 
Hucihski, Agnieszka Prokopiuk, Adam Sobieraj, 
Roman TYylski. Piotr Wierzbowski, Radosław 
Wojciechowski, Krzysztof Wożmak. 


(zbiera progta 


© Adres redakcji: (prenumerata to nie tu) 
Res t ul. Senatorska 13/15 
00-075 Warszawa ^ 

tel. (022) 828-55-85 do 89 
fax (022) 828-55-88 
@) e-mail: Redakcja@RM t.com.pl 
internet: WWW Rtt t com.pl 
^ Dział produkcji: 

(ludzie od kontaktów z drukarnią) 

Grzegorz Burzyński, 

Małgorzata Frajndt 
tel. (022) 828-09-75 

©) Prenumerata: (tutaj załatwicie wszystko 
związane z prenumeratą i archiwaliami) 
tel. (022) 828-55-81 
e-mail: prenumer(S reset.com.pl 
Reklama: (z tymi ludźmi trzeba 
rozmawiać, żeby reklamować się w Resecie) 
Monika Kwiatkowska, 

Mariusz Szynalik 
Time & Spaoe Media House 
tel. (022) 829-67-80, 81 
Promocja: (z nimi omawia się 
wszelkie akcje promocyjne i sponsoring) 
tel. (022) 828-09-75 
©) Druk: Winkowski Sp. z o.o. 

ul. Okrzei 5, 64-920 Pila 
^ Dział kolportażu: (z nimi trzeba 

rozmawiać, jeśli chcecie sprzedawać Reset) 
tel. (022) 828-55-84, 828-09-75 
Redakcja nie zwraca materiałów nie za¬ 
mówionych, zastrzega sobie prawo adjusta- 
cji tekstu, doboru tytułów i dokonywania 
skrótów nadesłanych materiałów. 

V' Wydawmctwo nie ponosi odpowiedzialno¬ 
ści za treść publikowanych ogłoszeń i zastrzega 
sobie prawo odmowy ich przyjęcia, jeśli ich 
treść łub forma są sprzeczne z linią programo¬ 
wą bądź charakterem pisma lub są niezgodne 
z interesem Wydawcy. 

@) Wydawca: ZPR S.A.(nasz właściciel) 
ul. Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
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Menu CD.6 

Nowości.8 

Prenumerta.61 

Skrzynka niekontaktowa.72 


A Horyzoncie 





Aztec 


.20 


Dark Reign 2.18 

Diablo 2.22 

Flying Heroes. 21 

Pool of Radiance II .19 

Time Machinę. 16 


Trzygrywki 


Blacha.65 

lluminati.56 

Internet: Konie trojańskie.70 

Ka - 52 Alligator.53 

Kody do gier.60 

MtG; Talie nie catkiem na turniej.57 

Ouakeworld.54 

Void: Colonial Wars.58 


g KONKURSY 




Konkurs dwukótkowy 


..52 


1 JDLOTY 




Byczki na sterydach . 

.96 

-^ 

Jak ulepszyć ciafo. 

ar- 

.94 

Catun turyński . 

.84 

Johny . 

.79 

Czas amorów. 

.86 

Komiks. 

.80 

Guns n’Roses . 

.92 

Ktoś zastrzeli! boga stońca ... 

.89 



Wojny rdzeniowe. 

.88 




ECENZJE _ 

.44 

fiari^iform Jim 3D .36 

Enemy Eogaged: 

RAH-B6 Comanche 

vs. KA-52 Hokum .47 

Formula 1 2000 .39 

Might & Magie VIII: 

Day of the Destroyer .28 

Need for Speed: Porsche 2000 .26 

Nerf Arena.37 

Risk2 .46 

Rollcage 2 .38 

Slamtilt: Resurrection.43 

Soldier of Fortune .....40 

Star Wars: Force Commander ..30 
Swedish Touring 

Car Campionship.42 

Theocracy .45 

Thief 2: The Metal Age .34 

Tiberium Sun: Firestorm .24 

Ultima IX: Ascension .32 


) O.S. (tylko res t cd) 


Jak korzystać z bankomatu, Bajka, Kubuś Puchatek, Admin z patelnią, R3068, 
=recenzja alternatywna - Nerf, Dekielek 


□ □□□□□□ OD 





























































TOS" KTłjlj 


Diablo 2 Trailer 

Wymagania: Win95/98. 

Filmik prezentujący intro chyba 
najdłużej oczekiwanej przez 
wszystkich gry. 

HORYZONT RESET 5/2000 

Evolva 

Wymagania: PII266 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 7 - niezbędny ak¬ 
celerator 3D. 

Połączenie zręcznościowej strzela¬ 
niny wykorzystującej widok z per¬ 
spektywy trzeciej osoby z odrobiną 
taktyki. 

RECENZJA RESET 4/2000 

Force Commander 

Wymagania: PII266 - Win95/98 - 
64MB - DirectX 7 - niezbędny ak¬ 
celerator 3D. 

Prawie tak samo długo jak Diablo 
2 oczekiwany RTS oparty na moty¬ 
wach Gwiezdnych Wojen. 
RECENZJA 5/2000 


Rollcage Stage 2 

Wymagania: P200 - Win95/98 - 
32MB - DirectK 6.0 - niezbędny ak¬ 
celerator 3D. 

Druga odsłona odlotowych wyści¬ 
gów pojazdów z wielkimi kołami, 
czadowa muzyka i efektowne fajer¬ 
werki. a wszystko to towarzyszy 
zmaganiom z przeciwnikami. 

RECENZJA RESET 5/2000 

Soldier of Fortune 

Wymagania: P200 - Wm95/98 - 
64MB - DirectX 6.0 - Niezbędny 
akcelerator 3D. 

Gracz wciela się w postać najem¬ 
nika wypełniającego szereg misji, 
polegających głównie na wyelimi¬ 
nowaniu przeciwników. 

Uwaga! Gra zawiera wiele scen 
drastycznych i jest przeznaczona 
dla osób pełnoletnich. 

RECENZJA RESET 5/2000 

Test Drive Le Mans ’ 


Patche do gier 

Force Commander patch 1.1 

Gruntz patch 1.01 

Need for Speed High Stakes 

patch 4.43 

Nox patch 1.1 

Ouake 3 PointRelease 1.16 

SepterraCore patch 1.2 

The Sims patch 

Unreal Tournament patch 

413 

Homeworld patch 1.05 
SWAT 3 patch 1.2 


aUAKEUORLD 


konwersja Q3F - ponad 
35MB jeszcze ciepłego 
softu 


Prezentacje 

CoofTeam 

Strona WWW zespołu ludzi zajmujących 
się pisaniem gier i programów. 

Futry Mag Nr 3/2000 oraz 4/2000 
Magazyn NoName Nr 2 
Magazyn Wirtualny Komputer Nr 4/2000 
Klub NBA 

Strona klubu miłośników NBA. 

Polsat Cyfrowy 

Prywatna strona poświęcona telewizji Pol¬ 
sat w wydaniu cyfrowym 

Vips 

Strona WWW zespołu ludzi zajmujących 
się pisaniem ciekawego softu. 

Void 

Angielskojęzyczna instrukcja do gry RPG 
„VOID" opisywanej w bieżącym numerze. 


Half-Ufe; Oppositing Force 

Wymagania: PI33 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 6.0 - zalecany ak¬ 
celerator 3D. 

Oppositing Force jest oficjalnym 
dodatkiem do gry Half-Life. Gracz 
wciela się w postać jednego z żoł¬ 
nierzy przysłanych do bazy Black 
Mesa w celu zabezpieczema tere¬ 
nu po awarii. 

RECENZJA RESET 1/2000 

lnvictus In The Shadow of Olym¬ 
pus 

Wymagania: PI33 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 6.0. 

Gracz dowodzi drużyną mitycz¬ 
nych herosów, uzupełnia ją, wypo¬ 
saża i staje do walki z minotaura- 
mi, cyklopami, harpiami i innymi 
potworami mitycznego świata 
RECENZJA RESET 4/2000 

Metal Fatigue 

Wymagania P200 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 6.0 - niezbędny ak¬ 
celerator 3D. 

Pierwszy, autentycznie rewolucyjny 
RTS od czasów Total Annihilation 
HORYZONT RESET 8/99 

Need for Speed: Porsche Unle- 
ashed 

Wymagania: P200 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 7.0 - niezbędny ak¬ 
celerator 3D. 

Gra do jednej bramki... Przepra¬ 
szam, wyścigi samochodowe tylko 
jednego samochodu. Porsche, Po- 
rshe i jeszcze raz Porsche. Gra 
w Polsce dostępna jest pod tytułem 
Need for Speed Porsche 2000. 
RECENZJA RESET 5/2000 

Nerf Arena Blast 

Wymagania: P200 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 6.0 - zalecany ak¬ 
celerator 3D. 

Ouake dla tych, co mdleją na wi¬ 
dok krwi, a mają ochotę na niezłą 
zabawę. 

RECENZJA RESET 5/2000 




Desktop Calendar 

Bardzo użyteczny program 
wyświetlający na pulpicie 
kalendarz. 


Dirhtml 1.5 

Program tworzący plik html 


Impulsy dla Windows 

Kolejny program do mierze¬ 
nia czasu spędzonego w In¬ 
ternecie. 

PCS F^lądacz 4.2 

Program umożliwiający pod 
glądanie zawartości plików. 


Wymagania: PII266 - Win95/98 - 
32MB - DirectX 6.0 - Niezbędny 
akcelerator 3D. 

24-godzinny wyścig Le Mans to 
chyba najbardziej znaną zawody sa¬ 
mochodowe świata. Tu na szczęście 
cały wyścig trwa troć 
RECENZJA RESET 4/20 


Arbiter 1.5 

Program umożliwiający grę 
w Wojny Rdzeniowe. Uwa¬ 
ga! Program uruchamia się 
pod DOSem. 

Bankrut 

Bardzo wygodny w użyciu 
licznik połączeń. Niezbędny 
dla każdego łączącego się 
Z Internetem przez modem. 

CDMax 

Wygodny CD Player obsłu¬ 
gujący CDDB 1 posiadający 
bazę odtwarzanych płyt CD. 


zawierający lis^g piikćAW 
znajdujących się w danym 
katalogu Przydatne np do 
katalogowania obrazków. 

DrweUnker 

Program podpinający pod 
wybraną literę dysku okre¬ 
ślony przez użytkownika ka¬ 
talog. 

Fart 

Multimedialne uzupełnienie 
tekstu „Prruk" z aktualnego 
wydania D,O.S.-a! 


f¥cView 

Program pokazujący uru¬ 
chomione procesy oraz in¬ 
formacje o nich. 

Stars 

Test wydajności kart graficz 
nych pracujących w Open- 
-Gl. 

Zip’N'AII 

Program do kompresji ph- 
ków obsługujący kilka popu 
larnych formatów. 


Sterowniki: 

DirectX 7.0a PL 
3dfx Voodoo 2 
3dfx Voodoo 3 
S3 Savage 4 



























IMBjlepszy symulator kosmiczny wkracza w strefę przystępnych cen 
na 3 płytach CO, po polsku I za 73 Złoty chi 



Wreszcie nadchodzi czas na najiepszy symulator kosml 
sterami kosmicznego myśliwca i daj się ponieść mim 
^%tawką jest przyszłość ludzkości. Bądź gotów Freesiiffi 


jKnych zmagań. Zasiądź za 
^i wieikiej wojny w której 
e i! jest juź coraz bliżej... 


Pierwsza część 
znakomitej serii 

FREE5PACE 

wreszcie w sprzedaży! 
Szukaj w dobrych sklepach z grami. 


Wer$lq polska i 
\‘^qczna dyst^ucja w Polsce 


iłotych 


volition, inc 
www.voiition-inc.com 


wwws cilprojelr f. com 


BY GAMERS. KOR GAMERS. 


,Nie sposób nie chylić czoła przed 
ludźmi, którzy byli w stanie dokon¬ 
ać niemożliwego - tak znacząco 
poprawić coś, co juZ wydawało 
się doskonałe”. 

,Znakomicie przygotowana kampa- 


„Jest to najlepszy kosmiczny symulator 
lotniczy, w jaki przyszło mi grać" (...) 
..Zobaczcie sami te wspaniałe 
p " ^ wybuchy, efekty świetlne, niesamowitą 
Inn i^olorystykę i ogrom-niaste obiekty.” 

Li I i 10, ocena: 96/100 

^ „Grafika, dynamika oraz fabuła - to wszys¬ 
tko przemawia „za". TakZe rewelacyjny system 
obsługi - lepszego HUD-a nie widziałem na 
Żadnym statku. Wszystko jest uporządkowane i 
łatwe do opanowania." 

NEW S SSMI. ocena: 9/10 


t „Autorzy Freespace 2 spro¬ 
stali bardzo trudnemu zada¬ 
niu. Nie tylko stworzyli grę 
wysokiej jakości, trzymającą, a 
ponad 


nawet 

standardy.ale nadali jej swoisty 
klimat.o których w grach nie łatwo." 

RESET, ocena: 9/10 


nia i wymagające misje, dokładnie opracowana 
„otoczka” fabulama, wybitne odprawy. Do tego 
dodać należy prawdziwe mistrzostwo w kategorii: 
autentyczność lotu, ogromna ilość statków, tak 
własn^h jak i wrażych (ponad 70 rodzajów!), 
niesamowita różnorodność broni". 

CO ACnON, ocena: 9+ 


Spizmlaż wysyflcoyM; Ceninin Sprzedaży WysyltoweJ CO Preickt Ml: 
(0-22) 519 69 la Wtdualny Śimat (0-22) 519 99 99; Sklepy fininwe 
CO Projekt Krakdw ul Siarmwśina 9^ Hl (0-12) 421 26 17; Radom pL 
Konstytucji 3 fnaja nr a lei (049)363 24 1% Warszawa ul Indyjska 25a. lei 
IIK22)67280ia Warszawa ul ParBca2,lel(IK22|664236&Biuro handlowa: 
Warszawa ul JagUtańska 74, tal 1^22)5196900 

01999 Yolition, Inc. FraeSpace, Intarplay, logo Interplay i „By Gamars. For Gamers.* sg znakami handlowynii Interplay Productions. Yolition i logo Yolitton sg znakami handlowymi Yoiition. Inc. 
Wszystkie inne znaki handlowe sg zastrzeżone i należy do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wylgczna dystrybucja w Polsce CO Projekt. 


Pierwsza część znakomitej serii. 
Obowiązkowa pozycja w kolekcji 
wszystkich fanów kosmicznych symu¬ 
lacji. Wkrótce dostępna w polskiej 
wresji językowej w cenie 49 złotych! 



wych zwlistuniiw. Po wyc^lnio mm\}^ literek powieliście zadzwonić 
i zfotyC szczere kondolencje inilfttzy8t|#i koeiuiihoii, ktśrych te święta dziw¬ 
nym tritem sie zOip|R- lirśwniet te w tym mielecu czynimy. Ave! 

I pamiętajcie o zblizającjch się wakacyjach. 




sowy, kinowy hit sprzed kilku lat, 
pełen wybuchów i akcji w stylu "za¬ 


NASCAR HiAT 

iasbro] 

Co mogo oznaczać: Mliie amery¬ 
kańskie bryki, rńwnie iielkie silni¬ 
ki, owalne tory i nieco |kinad setka 
okrtiżeń? Nic pozajfmje naszedt 
czas na wyścigi ■■■. Nasze bo¬ 
lidy dzięki mechanikom i Hasbro 
powinny być gotowe do^tartu już 
za mniel więcej pót riit a my tym¬ 
czasem opowiemy wam, czym za¬ 
szokuje nowe wydanie lyścigów 
NASCAR. Na poczętekDydziestoma 
jak najbardzlelliMMIryini, kow¬ 
bojskimi nazwiskami kiirowcńw 
i mnóstwem torów zna^ch z Pu¬ 
charu Winstona. WIBilfto w 100 
proc. zgodne z sezonem 2000. Obo- 
więzkowo dostępny mde garaż, 


w którym zmienimy każdy parametr 
naszego bolidu oraz warsztat la¬ 
kierniczy umożliwiajęcy pomalowa¬ 
nie wózka we wszystkie kolory tę¬ 
czy. Jak zapewniaję autorzy, na 
żadnym z dostępnych poziomów 
trudności nie natrafimy na ane¬ 
micznych kierowców, a ci, którzy 
się ostanę, tatwo zwycięstwa nie 
oddadzę. Proponuję, żeby druga 
część wyścigów odbywała się 
w przeciwnym kierunku. Zakręca¬ 
nie w głowie jest. szkodliwe dla 
zdrowia, choć przyjemne. 

SOLDIER 

[Southpeak] 

Jaka jest najprostsza recepta 
na chwytliwą grę? Trzeba wziąć ka¬ 


bili go i uciekł", i przenieść na ekra¬ 
ny komputera. Chłopcy z South¬ 
peak doszli do tego samo wniosku, 
a za film tym razem wybrali sobie 
SOLDIER z Kurtem Russelem po¬ 
zostawionym na pastwę losu na 
nieznanej planecie. Cele misji są dwa: 
obronić tubylców i nie dać się za¬ 
bić. Wersja wirtualna, w której na¬ 
cisk położono na dobrą zabawę, zo¬ 
stała zgrabnie wpisana w ramy świa¬ 
ta 30, w którym poczynania 
tytułowego sierżanta (postać sil¬ 
na. lecz powolna) lub jego koleżan¬ 
ki Sandry (szybka, ale słabsza) po¬ 
dziwiamy od tyłu (cóz, gusta są róż¬ 
ne). Oprócz poczciwej armaty 
towarzyszyć nam będzie skaner po¬ 
kazujący pozycję naszą i naszych 
przeciwników. Co ciekawe, nie ma¬ 
my limitowanej amunicji, z tym. że 
co jakiś czas nasza broń, na któ¬ 
rą składają się karabiny, granat¬ 
niki i arcydziwne pociski, musi od¬ 
poczywać. Ale nie przeszkodzi 
nam to ustrzelić jeszcze kilku wro¬ 
gów. A potem jeszcze kilku. 

BOOM, BOOM 

Na pierwsze strony gazet wróciła 
sprawa przemocy w grach kompu¬ 
terowych. Niejaka pani Sabrlna 
Steger z miejscowości Paducah wy- 
stępita publicznie przed Kongresem 
Stanów Zjednoczonych j stwierdzi¬ 
ła, że to właśnie 
z powodu obecno¬ 
ści przemocy 
w grach video 
miody chłopak zastrzelił 
jej córkę. Żąda zakazania 
sprzedaży takich gier. 

Przypomnę, że chodzi 
o sytuację z 1997 roku, 
kiedy to14-letni Michael 
Carneal otworzył ogień do 
modlących się studentów. 
Świadkowie potwierdzili, 


że Michael miat niewiele do czynie¬ 
nia z prawdziwymi karabinami, ale 
za to dużo czasu spędzał z grami ty¬ 
pu yyycetuj-i-strzel. Na dodatek 
część z nich stwierdziła, że do tra¬ 
gedii przyczynił się kontakt chłopa¬ 
ka z Internetem. Zobaczymy, co za¬ 
decyduje Kongres, miejmy jednak 
nadzieję, że szacowne grono spoj¬ 
rzy na to bardziej chłodnym okiem. 
Cóż, psychol zawsze się znajdzie. 

EPILOOUE 

[Team Sigma] 

Duńczycy z Team Sigma podję¬ 
li się karkołomnego zadania. Posta¬ 
nowili zdobyć przebojem rynek gier 
strategicznych i rozetrzeć w pył kon¬ 
kurencję, a to wszystko za spra¬ 
wą rzeczywistoczasowe- 
j gry nazwanej EPILOOUE. Tytuło¬ 
wa końcówka to nic innego, jak 
nowoczesna strategia 30, w któ¬ 
rej przeistaczasz się w postać do¬ 
wódcy armii ludków i dzięki ich mu- 
skułom wydobywasz rudy i olej z prze¬ 
pastnych głębin Ziemi. Owe składniki 
potrzebne są do tworzenia super- 
wydajnego wojska. Sigmiarze za¬ 
implementowali w grze kilka cieka¬ 
wych funkcji, jak np. raporty po¬ 
godowe umożliwiające zaplanowanie 
kolejnych ruchów i metody wypę¬ 
dzania przeciwnika z lasu za pomo¬ 
cą ognia. Z zapartym tchem cze¬ 
kamy na kolejne informacje. Byle 
tylko były równie palące. 
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UIRTUAL-GRAZ 

[Bongfish] 

0 takim zastosowaniu poczci¬ 
wego silnika z gry UNREAL pew¬ 
nie jeszcze nie słyszeliście. Otóż 
firma o nazwie Bongfish, wysta¬ 
wiająca się na zbliżających się tar¬ 
gach Expo 2000 (start 1 czerw¬ 
ca), postanowiła wykorzystać 
wirtualną rzeczywistość do przed¬ 
stawienia gościom zwiedzającym 
ich stoiska austriacką wypoczyn¬ 
kową miejscowość Graz. Cały 
program nazywa się VIRTUAL-GRAZ: 
RUN FOR THE FUTURĘ, a trzy gi¬ 
gantyczne ekrany projekcyjne 
i urządzenia do poruszania się po 
cyfrowym Grazie mają zagwaran¬ 
tować nieskrępowaną swobodę i re¬ 
alizm ruchów. Mnie interesuje jed¬ 


no. Czy będzie można hmm... zdjąć 
z guna jakiegoś wczasowicza? 

POWER OFF? 

Czy możliwa iest śmierć z powodu 
gier komputerowych, pomijając 
sprawy przemocy? Okazuje sie, że 
tak. Kim Kwang-su, 37 letni mężczy¬ 
zna z Korei, przez ponad 17 godzin 
grał w ONE THOUSAND YEARS, nie 
jadt, nie pit, nie spał... i zmart na 
zawal serca. Zdaniem ekspertów 
śmierć nastąpiła wskutek zbyt du¬ 
żej dawki stresu I uzależnienia od 
gier komputerowych, jakie za¬ 
serwowały Korei gralnie, 
a uczęszcza do nich ponad 13 
tys. Koreańczyków. Okazuje sie, 
że nie było to jedyne tragiczne 
w skutkach zdarzenie. Kilka miesię¬ 
cy temu sledmiomiesieczne dziecko 
pozostawione same w domu zmarło, 
gdy jego rodzice zabawiali sie 
STARSHIPEM w Seulu. 

Może najdzie was refleksja, gdy po 
raz kolejny będziecie chcieli zapu¬ 


ścić qUAKE'A czy Innego CHAM- 
PIONSHIP MANAGERA. 

TROPIGO 

[GoD] 

Bogowie ponownie zeszli na zie¬ 
mię, a dokładniej w rejony Ame¬ 
ryki Południowej. Bo czyż jest lep¬ 
sze miejsce na świecie, aby roz¬ 
począć karierę dyktatora? Chyba 
nie... TROPICO to nie jest nazwa 
multikolorowego, owocowego drin¬ 
ka, ale w pełni sprawny symula¬ 
tor scentralizowanego państwa, 
który na początku 2001 roku za¬ 
wita na PeCety, Mac’i i Dream- 
casta. Jak to z budową kraju by¬ 
wa, trzeba zacząć od podstaw, czy¬ 
li od stworzenia infrastruktury 
ekonomicznej, turystycznej, budo¬ 
wy fabryk i przemysłu. Potem przyj¬ 
dzie czas na 
układy z Ko¬ 
ściołem, ar¬ 
mią i innymi 
wpływowy¬ 
mi siłami. 
Imperium hu- 
lać będzie 
na nieco 
zmodyfiko¬ 
wanym silni¬ 
ku znanym 
z RAILRO- 
AD TYCOON II, obsługującym po¬ 
nad 100 przeróżnych struktur-kloc- 
ków, elementów przyszłego raju na 
ziemi. Ale to, czy cię tubylcy wy¬ 
wiozą na taczkach, czy przyozdo¬ 
bią złotem, zależy od twoich 
umiejętności dobierania kompro¬ 
misu między kijem a marchewką. 

łifMlluGH 

[EA] 

Agent posiadający licencją na eks¬ 
terminacją maluczkich powraca. 
Tym razem sądząc, że świat jest 




nieco za ciasny. Firma Electronic 
Arts zapobiegiiwie postarała sią 
o prawa do wydania gry z postacią 
pana Ronda i już we wrześniu 
zamierza nas nią nakarmić. Nie 
jest to jednak dokładna kopia 
filmu. Oprdcz znanych już złych 
charakterów, dane nam bądzle 
zmierzyć sią z nowymi, stwo¬ 
rzonymi specjalnie na potrzeby 
gry, łajdakami. A to wszystko 
za sprawą nieodzownych ele¬ 
mentów szpiegowskiego życia, 
w stylu atomówki w łebku od 
szpilki lub paralotni 
w kolczyku. Żeby całość 
w miarą żywo sią poru¬ 
szała, EA zadbała o naj¬ 
lepszy na rynku silnik znany 
z qUAKE III; ARENY, ktOry obsłuży 
mnóstwo łilmikOw i efektów 30. 
Wygląda na to, że dla NO ONE LIVES 
FOREYER pojawi sią nie lada konku¬ 
rent. Miejmy nadzieją, że świat jed¬ 
nak nie jest za mały... dla nich obu. 


4X4 EUOLUTION 

[Terminal Reality] 


Po raz kolejny dane nam będzie 
swobodnie pohasać po górkach i doł¬ 
kach. A że człowiek może się wte¬ 
dy nieźle ubrudzić, to niektórzy wpa¬ 
dli na to, że hasać można w sa¬ 
mochodzie z napędem na cztery 
nieco większe niż normalne koła. 
Ewolucyjny 4x4 proponuje nam za¬ 
bawę z SUV’ami lub lekkimi cięża¬ 
rówkami na kilku trójwymiarowych 
torach, posadzonych w najwięk¬ 
szych chaszczach świata. Rywa¬ 
lizować z innymi podobnymi nam 
ściagantami będziemy mogli dzię¬ 
ki przeróżnym trybom gry, w tym 
również multiplayer’owym. Gra po¬ 
winna ujrzeć błotniste drogi w oko¬ 
licach lata, w wersjach na PC, Ma¬ 
ca i Dreamcasta, u którego 
wreszcie wykorzystano możli¬ 
wość babrania się w sieci. 


Chodzą słuchy, że razem z grą 
dostaniemy specjalny moduł plu- ^ 


jący nam w IJlilrz zgniła trawą i pia¬ 
chem. Jak realizm, to w 110 proc. 

UIP 


Zapewne wiiu z was śledzi z za- 
paptym tcheii wzrokiem utkwio¬ 
nym w jednyi punkcie przygody 
agentki specHnej z serialu VIP, 
który emituji krajowa stacja TV ze 
stoneczkiemiw logo. Ilbl Soft posta¬ 
nowiła wykoit|ttlć popularność 
serialu i dzlfkl nazwisku Parnell An¬ 
derson Lee ^ak, od początku o niej 
mowa!) infYPnwWWf grą o tym sa¬ 
mym co serlH tytule. 

Cała historii krąci sią wokół pa¬ 
nienki o imic^Yallery, która zna¬ 
lazła swoje ^wołanie w ratowaniu 
przed kłopoiRII bogaczy z Kalifor¬ 
nii. Owo rabanie polega w grun¬ 
cie rzeczy nt ochronie i strzelaniu 
od czasu do HM z przeróżnych 
morderczyci narządzi do trójwy¬ 
miarowych tno^ A czy czegoś 
wiącej trzeba od zabawnej i szyb¬ 
kiej akcjo-pnMl^vvi<i? Wko jed¬ 
nego. Żeby yfaleria miała te same 
atuty, co jej |ierwowzOr. 

muttoRs 

... to nic innego, jak 
SW0RD8ANDS0RCERY: CO- 
MEDaiS. COMEDARKNESS, 
tyle że po chirurgicznej zmia¬ 
nie płci,., eee, to znaczy ty¬ 
tułu. tapiduchy z Activision 
wysył|ą nas tym razem do 
mityczjąego świata Gael Ser- 
ran, w IhIW przewodząc gru- 
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"Najwyższy czas, żeby Star Trek 
zawitał do internetu" powiedzia¬ 
ły sobie szyszki w Acti\/ision. Jak 
powiedziały, tak też zrobiły, 
i w ten oto sposób na horyzon¬ 
cie możemy wypatrywać premie¬ 
ry CONOUEST 
ONLINE —wie¬ 
loosobowej turów- 
ki z elementami 
telewizyjnego se¬ 
rialu THE NEXT 
GENERATION. Tym 
razem nie jeste¬ 
śmy jednak Scot- 
tym lub Kirkiem, 
tylko reprezentan¬ 
tem gatunku Q — 
potężnych istot, 
które podróżują 
sobie to 
tu, to 


tam, robią 
dużo za¬ 


ST! CONOUES 


mieszania i pra¬ 
gną opanować galaktykę. Praw¬ 
da, jakie to proste? Zabawę za¬ 
czynasz, podobnie jak twoi 
przeciwnicy, z zestawem ponad 
150 postaci, broni i statków i w kaz- 
dej z tur tworzysz takie kombi¬ 
nacje posiadanych elemen¬ 
tów, aby opanować pla¬ 
nety i zniszczyć kolegów. 
Najciekawsze jest to, że 
elementy, którymi pogry¬ 
wasz i które możesz 
kupić lub zdobyć, są 
między innymi: Picard, 
statki typu Enterprise, 
Birg Cube, fazery itp. itd. 
Sześć "enterprajsów” po¬ 
proszę. Na wynos. 


dzle HARN; BLOODLINE. Tętniący ży¬ 
ciem ekosystem, nowatorskie podej¬ 
ście do spraw walki i realizm ma 
zwalić nas z nóg i ściągnąć skarpet¬ 
ki. Dopełnieniem całości jest fabuła 
pełna walczących królestw, intryg, 
magli i rękawic rzucanych w twarz 
podłych stworów. Mnie najbardziej 
interesują te rękawice. Czy są one 
może włóczkowe? 

[Bethesda] 

Są takie specyficzne wyścigi, 
z których producenci opon są szcze¬ 
gólnie zadowoleni. Prawie każdy 
zawodnik w czasie ich trwania zo¬ 
stawia na asfalcie lub wypusz¬ 
cza w atmosferę kilka dobrych 
tysięcy dolców. 

Są to oczywiście krótkie sprin¬ 
ty typu drag. rozgrywane na 1/4 
lub 1/8 mili. Bethesda. na spółkę 
z Międzynarodową Federacją Hot 
Rod, postanowiła juz wkrótce 
nawiedzić nasze domy. Wszystko 
rozgrywa się według oficjalnych za¬ 
sad. Możesz wybrać między kilko¬ 
ma oryginalnymi torami (mocne sło¬ 
wo) wyścigowymi, ponad 50 po¬ 
jazdami podzielonymi na trzy klasy 
— od tych najzwyklejszych az po 
ciągniki-cuda napędzane paliwem 
nitro, i zabawą w dzień lub po zmro¬ 
ku. W brykach modyfikować moż¬ 
na dosłownie wszystko: zawieszę- 


[Activision] 




g a z y 


nie, przeniesie¬ 
nie napędu, opo¬ 
ny, elektronikę, 
a nawet malunek 


na karoserii, na¬ 
tomiast rozbudo- 


wany system 
powtórek pełni 
rolę wirtualnego 
trenera. Wszyst¬ 
ko po to, by 
jeszcze szybciej 
zerwać się z li¬ 
nii startu. I odlecieć w siną dal. 


pie sześciu poszukiwaczy przygód 
musimy pokonać przeałego Lorda 
Cet, znajdując przy oąazji tajem¬ 
niczy miecz Mavin. To tyle o fabu¬ 
le. W grze wykorzystano bardzo 
ciekawy system " adaptowania 
faz czasowych". OznMB to, że tem¬ 
po gry dostosowuje s ę do tem¬ 
pa nadawanego prziz gracza. 
Gdy intensywnie zwiedzamy kra¬ 
inę — SSlS przechodzi tryb cza¬ 
su rzeczywistego, a gn się zatrzy¬ 
mamy aby przemyśŁć kolejny 
ruch, to samo uczynrjra. Młodzi 
adepci turystyki mogą wybierać swe 
postacie spośród 11 dostępnych 
w grze klanów i dowojnie je mo¬ 
dyfikować. aby później stawić 


czoła ponad 300 pAW^m 75 ras, 
napotkanym w elegancko wyren- 
derowanych lasach, gbrach i za¬ 
mczyskach. Przepraszam, czy 
można zwiedzić Wawe)^ 

■n 

fitorm] 

Czerwonosztormoi|cy nie dają 
tak łatwo za wygranąiJako ze ich 
ostatnia seria RAINB(|W SIX sta¬ 
ła się niewątpliwym hpm, zgod¬ 
nie ze zdrowym rozsądjgiem posta¬ 
nowili przeobrazić jąrt wenezuel¬ 
ską telenowelę, tworząc coraz to 
nowe add-ony. Tyle, że tym przy¬ 
padku wynik transfofWŚcji jest po¬ 
zytywny. C0VERT OPB to oprócz 
kilku świeżutkich misji, także prze¬ 
gląd operacji antyternbrystyczn- 
ych, jakie przeprowadzono na 
świecie od początku l|t 70-tych. 
\/ideo-wywiady, mRtoi^ fotek, pre¬ 
zentacje broni, sprzęt! i oryginal¬ 
nych sytuacji, w których były uży¬ 
te, powodują u zawzi^lych fanów 
drżenie rąk. Oprócz ftgo będzie¬ 


my mogli sprawdzić swe umie¬ 
jętności przywódczo-termi- 
natorskie w specjalnie 
przygotowanym teście na 
kandydata do Szkoły Oficer¬ 
skiej. Dodatek powinien 
trafić do nas w trzeam kwar¬ 
tale tego roku. Miejmy na¬ 
dzieję, że nie jak ku¬ 
la w płot. 


[GoD] 


Co oznacza, jeżeli producent X po¬ 
wie, że gra Y ukaże się w miesią¬ 
cu Z? Oznacza to. iż w mie¬ 
siącu Z gierka ta na pewno 
się nie ukaże. To właśnie sta¬ 
ło się z KUF, która powinna 
do nas zawitać dopiero jesio¬ 
nią. Koreańczycy z Phanta- 
gram — autorzy gry. poczu¬ 
li wyrzuty sumienia i obda¬ 
rowali nas nowymi szczegółami 
i "skrinszotami”. OGARNIĘ¬ 
TE OGNłEM KRÓLESTWO to 
mix szybkiej gry akcji, stra¬ 
tegii czasu rzeczywistego i ro- 
leplęja—wszystko bezwzględ¬ 
nie w 30. Wybierając jedne¬ 
go z siedmiu herosów, bynajmniej 
nie krasnoludków, i korzystając z po¬ 
nad 70 specjalnych mocy, czarów 
i ciosów, odkrywać będziemy praw¬ 
dy o swoim świecie, szkolić dowód¬ 
ców oddziałów i paplać z napotka¬ 
nymi postaciami. Zdobyte do¬ 
świadczenie przechodzi z misji na 
misję, budując w tobie stratega na 
miarę Pattona. Pozostaje dodać, 
że niebawem nawiedzi nas demo KUF. 


LINĘ 


[EA] 


Kraj skaczących kangurów to nie 
tylko tophacze, eukaliptus i misie 
koala. To także siedziba grupy 
Auran — autora nowej techno¬ 
logii o nazwie Jet. Nasz odrzu¬ 
towiec umożliwia tworzenie 
aplikacji TszyDe q wysokim 
stopniu złożoności, oferując 
przy tym mnóstwo ciekawych 
narządzi. Pomysłem tym zarazili 
się autorzy serii HARN, i dzięki 
niedawno zawartej umowie 
pierwszą grą, jakiej dane będzie 
wykorzystywać owe cudo, hę- 
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[Activision] 

Star Trekl mnożą sią ostatnio jak 
nadpobudliwe króliki. Zza oceanu do¬ 
chodzą glosy o coraz to nowych pro¬ 
duktach gwiezdnej serii, a tym ra¬ 
zem kolej wypadła na BRIDGE COM- 
MANDER — pierwszy kosmiczny 
symulator, który podobnie jak CO- 
NQUET ONLINE, bazowaó bądzie na 
świecie znanym z THE NEXT 6ENE- 
RATION. Wszystko zaczyna sią 
w momencie, gdy załoga U.S.S. So- 
vereign rozpoczyna misją kolonizo- 
wanja przestrzeni kosmicznej tuż po 
gwiezdnej katastrołie, a że akcja 
jest zawikłana i teatr działań skom¬ 
plikowany, czeka nas wiele przeróż¬ 
nych misji, począwszy od manewrów 
zaczepnych, defensywnych, dyploma¬ 
tycznych, a skończywszy na zada¬ 
niach ratunkowych i naukowych. Za¬ 
siadasz na sterami statków Galaxy 



i Sovereign, podobnych w budowie 
do Enterprise NCC-1701D i Enterpri- 
se-E, a trójwymiarowe mostki kapi¬ 
tańskie pomogą okiełznać skompliko¬ 
waną maszynerią. 

X-BOX 


Wielki rumor ostatnio powstał 
wokół konsoli do gier, jaką ma wy¬ 
produkować Microsoft. Spieszy¬ 
my wyjaśnić wszelkie wątpliwości 
i rozwiać plotki. Matymiętki oficjal¬ 
nie ogłosił plany wydania maszyn¬ 
ki o nazwie (uwaga, uwaga!) X-Box, 
która w zamierzeniu ma być wy¬ 
sokiej wydajności, łatwą w obsłu¬ 
dze platformą do gier komputero¬ 
wych. A oto, co znajdziemy w środ¬ 





ku; procesor 600 MHz z rodziny 
x86 (najprawdopodobniej Intel), pro¬ 
cesor graficzny firmy NVIDIA, 
64MB RAM, dźwięk 3D, 8GB twar¬ 
dziela, napęd DVD, cztery porty 
kontrolerów gier i kartę sieciową. 

Jak zapewniają koledzy Mr. 
Billa, konsola będzie trzykrotnie szyb¬ 
sza od dotychczas istniejących — 
przetwarzać ma 300 milionów po- 
lygonów na sekundę. X-Box wkro¬ 
czy na rynek w 2001 roku, a już 
zapewnił sobie wsparcie firm EA, 
Konami, Acciaim, Infogrames 
i Eidos. Czyżby PeCet wreszcie miał 
.konkurencję? 

W dalekiej, dalekiej przyszłości, 
gdy Ziemia stała się zbyt ciasna, 
część ludzi wyemigrowała na in¬ 
ną planetę. Żyłoby im się jak u ma¬ 
my, gdyby nie nawiedzające ich co 
trochę hordy żądnych krwi mutan¬ 
tów i najgroźniejsi przeciwnicy, stwo¬ 
rzeni przez człowieka chyba tyl¬ 
ko na własną zgubę — roboty. PRO¬ 
JECT ENTROPIA w mgnieniu oka 
przenosi nas 1000 lat do przodu, 
w futurystyczny, internetowy 
świat gry sci-fi (rwącej na silni¬ 
ku Netimmerse), w którym nie¬ 
źle trzeba się namęczyć, żeby prze¬ 
żyć. Ale nie musimy walczyć. Moż¬ 
na współżyć;) z innymi postaciami, 
z dala od pola bitwy, pośród ka¬ 
fejek, barów i klubów. PE to kla¬ 
syczny online’owy eRPeG, w któ¬ 
rym na początku sklecamy nasze¬ 
go herosa, potem w specjalnym 
obozie przetrwania trenujemy 
go, aby w końcu puścić wodze i dać 
się ponieść fabule. Byle by... prryy 
koniku... nie za daleko. 
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TITLE DEFENCE 

[Climax] 

Czy ktoś z was przypuszczał, że za¬ 
wód kowala jest tak popularny? Co¬ 
raz to powstają symulatory tego za¬ 
wodu. Za sprawą grupy Cllmax, po 
raz kolejny bądzlemy mieli okazją 
skuć komuś twarz. TILE DEFENCE to 
nic Innego, jak wirtualny bokser 
z mnóstwem opcji I funkcji. Krótka 
(?) wyliczanka: walka z Inteligent¬ 
nym komputerem lub człowiekiem 
w trybie Exhibition, walcowanie 
twarzy w Sparringu, tryb Turniejo¬ 
wy łącznie z walką o pas mistrzow¬ 
ski rozgrywaną w Las Vegas, bok¬ 
serzy do wyboru do koloru, a każdy 
z nich inaczej grzmoci, grałika 
3D w wysokiej rozdzielczości, oso¬ 
bisty trener doskonalący nasze 
umiejątności w skrzywianiu nosów, 
trójwymiarowy sądzia nieźle liczący 
od 10 w dół, mnóstwo kamer, inte¬ 
raktywny i profesjonalny komen¬ 
tarz I łapani w systemie motion- 
capture prawdziwi bokserzy. Wy¬ 
padła wam szcząka? Jeśli nie, to na 
początku 2001 roku wypadnie. 


BMW" 

[EA] 


Zgodnie i wcześniejszymi zapo¬ 
wiedziami, ^siarze przygotowu¬ 
ją się do spłfldfeenia nieco "odmien¬ 
nego” dziecli o imieniu Buffy, Ko¬ 
leżanka Bufijf (jak można dać tak 
na imię dziewczynie?) jest głów¬ 
ną bohaterką serialu telewizyjne¬ 
go o wampiffNBh, krwi. kołkach osi¬ 
kowych i tałSch tam, a już niedłu¬ 
go zawita na Dreamcasta, PSX 
i PeCeta. Wraz z grupą przyjaciół 
kołezanka bufiasta, która za dnia 
jest niezw\^k|e zgrabną cheerleader- 
ką, a w nocy pogromcą wampirów, 
musi zniszczyć przeciwników ko¬ 
rzystając ze awych nadludzkich umie¬ 
jętności i wschodnich sztuk wal¬ 
ki. Wszystko, co zaistnieje w grze. 
wzięło się z serialu; przyjaciele i miesz¬ 
kanie Buffy, IfeeumSunnydale, cmen¬ 
tarz, rynek, klub Bronze, tyle, że 
teraz zostanie przedstawione 
w formie szybkiej, błyskotliwej, miej¬ 
scami śmiesaiej i dramatycznej przy- 
godówki z wtokiem a la TOMB RA- 
IDER. Coś mi się zdaje, że ta pa¬ 
nienka praghie dossać się nieco do 
popularności Croftówny. 


dalekowscHodnim, a drugi w eu¬ 
ropejskim, dynaście nowych sce¬ 
nariuszy, edytor do nich, kolejne 
katastrofy. n^|||kowalną glebę i na¬ 
rzędzie do ttaorzenia nowych cha¬ 
łup. Świe 2 re niczym wiosenny 
szczypiorek ^e zawierać będą set¬ 
ki nowych budowli, m.in. wiatraki 
i lśniące czek/ienią dachy duńskich 
domów ora szklane drapacze 
chmur roclem z Hong Kongu. 
Wśród katitrof warto wymienić 
toksyczne (jhmury i plagi szarań¬ 
czy, a wśrdd zadań bojowych eli¬ 
minację prz^lRpnli w Moskwie. 
Może by tdk SC 3000 podrzucić 
merowi stdjicy dawnego Sojuzu? 

miWir- 

[R- 


Dzień dziecka tuż tuż. ale 


zanim wszyscy wycią¬ 
gniemy łapy po prezen¬ 
ty, czeka nas jeszcze jed¬ 
na przyjemność — 
poprawiona wer^ najlepiej sprze¬ 
dającej się gry roku 1999, czy¬ 
li SIMCITY 3000, opatrzona tym 
razem podtytułem UNLIMITró. 
Co zmieniło się w stosunku do 
starej wersji? Elektroniczni ar¬ 
tyści dodali dwa nowe zesta¬ 
wy budynków; jeden w stylu 
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SIMCITY 3000 UNLIMITED 




byta to z pier- 
worodnym, 
STRATEGY 
FIRST prze¬ 
nosi nas w re¬ 
alia Świętych 
Krain, w któ¬ 
rych to czte¬ 
ry rasy: Impe¬ 
rium, Klany 
Gór, Legiony 
Potępionych 
i Hordy Zmar¬ 
twychwsta¬ 
łych ciągle 
jeszcze walczą 
o swoją przy- 


BATTLE REALMS 

(ertain- 

ment] 

... to wprawdzie kolejna strategia 
rozgrywana w czasie fieczywi- 
stym, ale zdaniem chlopakdw z Cra- 
ve, zmieniająca catkowteie pojęcie 
gry strategicznej. FaMl BATTLE 
REALMS przenosi nas w świat sa- 
murajskich mieczy i żofiierzy ninja. 
Mtody chłopak o imiinlii Kenji, 
spadkobierca imperium Serpent, 
powraca w rodzinne Mrony chcąc 
przywrdcić im Mimtt. Jak to 
zwykle bywa, przeszkadiaś mu 
w tym będą dwa zte do szpiku kości 
Klany. Postacie w grze lawiązują 
do sztuki anime, a caty Świat (pe¬ 
łen najdrobniejszych uszegótdw 
pokroju śpiewających flaków, ką¬ 
piących się gejszy itp.) dynamicznie 
reaguje na wykonywane przez gra¬ 
cza posunięcia. PnRhWiicy należą 
do tych inteligentnUjmch: dobie¬ 
rają broń do charaktera walki 
i starają się PuppsillS* widząc 
wycelowaną strzelbę. Di premiery 
mamy mniej więcej rok, więc czasu 
na kupno seksownego Umona i cho¬ 
daków wystarczy. 

DISCIPLES II 

y First] 

Nasi tytułowi ucznjov;ie w wer¬ 
sji II to seguel wielokrotnie nagra¬ 
dzanej turowej stratetjii, tyle, że 
elegancko ubrany w grafikę wyso¬ 
kiej rozdzielczości, uz^iony w po¬ 
nad 200 postaci, które napotkasz 
wędrując po przedziwnej klinie i wzbo¬ 
gacony o zmodyfikowany system 
walki i inteligencję komputerowo 
sterowanych tworów. Podobnie jak 


szłość. Walka jest zacięta i nie za¬ 
nosi się, by ktokolwiek uniósł bia¬ 
łą flagę. Historia wznawia bieg dzie¬ 
sięć lat po pierwszej wojnie, kiedy 
to okazuje się. że tajemnicza prze¬ 
powiednia zdaje się wypełniać. Po¬ 
jawia się bowiem Wybrany, przy¬ 
noszący jednym wybawienie, a dru¬ 
gim śmierć. Co tobie przyniesie? 
A mówiłeś brzydkie słowa? 

WARS OI\l- 

[LucasArts] 

Cudowne trio, tj. LucasArts, Verant 
lnteractive I Sony Online postanowi- 
to wydać na świat kolejny produkt 
z sagi Gwiezdnych Wojen. Symulato¬ 
ry już mieliśmy, strzelanki i przygo- 
dówki też, ale nie byto roleplejki. 

A roleplejki działającej w bardzo 
modnym ostatnio Internecie już na 
pewno nie. W takiż oto cudowny 
sposób spadnie na nas w przyszłym 
roku, niemalże prosto z gwiazd, eR- 
PeG, w którego zgodnie z przewidy¬ 
waniami pogrywać będzie mogto do¬ 
brych kilka tysięcy star-wars-ta- 
nów. Na początku musimy wybrać 
jedną spośród wielu dostępnych 
postaci, np. najemnika, 
łowcę nagród lub rebe- I 

lianta, a następnie, po- I— 

dróżując po planetach 
składających się z 50 olbrzymich 
stref przygodowych i zamieszka¬ 
łych przez odmienne rasy, wyko¬ 
nywać skomplikowane i ryzykow¬ 
ne zadania. Martwić się nie musi¬ 
my — Lucasarts zadba o to, 
żebyśmy na naszej awanturniczej 
drodze spotkali znane wszystkim 
postacie, jak np. Rana Solo. Nie¬ 
stety, prawdę mówił mój dziadek 
"Bez siatki to jak bez viagry — 
tylko przyglądać się można". 
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UALKYRIE 

Czy sądzicie, że po sukcesie gry 
jej producenci popijają szampana, 
wsuwają kawior i ściskają sobie rę¬ 
ce? Tak może jest przez pierwsze 
kilka dni, ale później rozpoczyna się 
kolejny etap morderczej pracy. Gru¬ 
pa Valkyrie, twórca SEPTERRA GO¬ 
RE, nie dała odetchnąć artystom, 
scenarzystom i programistom 
i bezwzględnie zapędziła ich do ro¬ 
boty. Efekty tego terroru widać już 
teraz, gdyż Valkyria uchyliła rąb¬ 
ka tajemnicy i powiedziała coś nie¬ 
coś o swoich niezwykle tajnych pro¬ 
jektach. Dwa pierwsze to dzieła stwo¬ 
rzone dzięki technice 3D, będące 
szybkimi gra¬ 
mi akcji z tra¬ 
dycyjnym wi¬ 
dokiem TPR 
NEPHILIM 

szczyci się całkowitą 
swobodą tworzenia po¬ 
staci i nieprzerwaną 
siekanką, natomiast 
WITCH miesza ze so¬ 
bą strategię i horror. 

Kolejne dwie gry to 
dwuwymiarowe erpe- 
gi. z których BETTY 
oferuje wyspecjali¬ 
zowany system cza¬ 
rów, a ARIA historię, którą zakoń¬ 
czyć można na 101 sposobów. W tej 
Valkyrii chyba przykuwają progra¬ 
mistów do krzeseł. 

SUDDEN STRIKE 

[CDV Software] 


ma CDV. Jako że Europejczycy bar¬ 
dzo chętnie sięgają w czasy II Woj¬ 
ny Światowej, i tym razem inaczej 
być nie mogło. Przeistaczamy się 
w dowódcę jednego z pięciu mo¬ 
carstw: USA, Wielkiej Brytanii, Fran¬ 
cji. Niemiec lub Rosji i wyruszamy 
na front obejmujący zarówno lą¬ 
dowanie w Normandii, jak i bitwę 
o Stalingrad. W polu widzenia znaj¬ 
dziemy ponad 1000 przeróżnych 
obiektów: mosty, fortyfikacje, 44 
gatunki drzew, jak również wier¬ 
ne kopie jednostek poszczególnych 
armii. Środków masowej zagłady 
tez mamy sporo. Snajperzy, czoł¬ 
gi, pojazdy opancerzone, granat¬ 
niki, spadochroniarze, bombowce. 


to tylko fragment tej gigantycznej 
machiny wojennej. Masz szanse po 
raz kolejny zmienić historię. Cieka¬ 
we. czy kowbojom smakowałaby nie¬ 
miecka kiełbasa i piwo... 

INSANE 



Razem z letnimi promieniami słoń¬ 
ca odwiedzi nas najnowsza stra¬ 
tegia czasu rzeczywistego o nazwie 
SUDDEN STRIKE. do której wyda¬ 
nia przyczyniła się europejska fir¬ 


Bród, smród, bioto, piach, fru¬ 
wająca trawa, twardzi mężczyźni 
i ich niezniszczalne maszyny. Nie, 
tym razem nie będziemy omawiać 
symulatora spalinowej kosiarki 
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do trawy. Kodmistrzowie stworzy¬ 
li w swoich chorych umysłach rów¬ 
nie chorą grę, którą jest właśnie 
INSANE. Tytułowe wyścigi samo¬ 
chodowe przeniosą nas na odlu¬ 
dzie i na bezdroża wszystkich czę¬ 
ści świata, m.in. na afrykańskie pu¬ 
stynie. Już w połowie bieżącego 
roku będziemy mogli pościgać się 
z innymi, równie szalonymi kierow¬ 
cami, zasiadając w warczącym po¬ 
jaździe, dowolnie wybranym spo¬ 
śród 20 dostępnych w grze ma¬ 
szyn. Tras będzie równie niemało, 
bo ponad 30. Tak więc, jeśli nie wy¬ 
starczyły wam zabawy resoraka- 
mi w piaskownicy, to możecie spró¬ 
bować swych si na wertepach. Wska¬ 
zane mocne — nerwy i plomby 
w zębach. 

QUARK 

[Quantic Dream] 

Pewnego pięknego dnia towarzy¬ 
stwo z duantic Dream zebrato sie 
do kupy i wyznaczyło sobie nastę¬ 
pujący cel; "Weźmiemy trochę 
szybkiej gry akcji, pomieszajmy 
z przygoddwką, dorzućmy trójwy- 
miar, nieliniowy scenariusz, całko¬ 
witą swobodę poruszania sie PO te¬ 
renie i nazwijmy tą wybuchową 
mieszanką QUARK”. Jak pomyśleli, 
tak zrobili, i dzięki temu dostaniemy 
w swe łapska gierką opartą na sil¬ 
niku z OMIKRONA. Wyobraźcie so¬ 
bie dwa rdwnolegte światy; współ¬ 
czesny Londyn i średniowieczną 
krainą fantasy. Rezczelna Próżnia 
pragnie wchłonąć obie rzeczywi¬ 
stości, ale na przeszkodzie staje jej 
pewien miody gniewny i jego sio¬ 
stra, mogący bezproblemowo prze¬ 
mieszczać Sie miedzy owymi świa¬ 
tami. Miasto Mgiet przywita nas 
mrocznym realizmem, średniowie¬ 
cze — baśniową atmosferą, 
a w każdej lokacji czekają na nas 


inne postacie, czary, wrogowie 
i zagadki. Zagadkowe oczywiście. 

BREED 

[Brat] 

Wszystko zaczyna się niewinnie. 
Mało przyjaźnie nastawiorra rasa 
Obcych, zwanych Breed, skupiła 
swe zainteresowanie na Ziemi. W cza¬ 
sie licznych bitew ludzie odkryli tech¬ 
nologię umożliwiającą przeniesie¬ 
nie pola walki na rodzimą planetę 
Alienów. Statki zostały przygoto¬ 
wane, ludzie przeszkoleni, a całość 
w kupie wysłana w kosmos. Gdy 
jeden ze statków wrócił na Ziemię, 
okazało się, że całkiem dobrze ży¬ 
je się na niej... Breedom. Głównym 
celem w tym trójwymiarowym RTS’ie 
jest ich eliminacja. Gra składa się 
z trzech elementów: strategii, ak¬ 
cji i kontroli surowców. Pierwszy 
umożliwia dokładne zaplanowanie 
misji, od przygotowań na orbicie, 
aż po opanowanie kluczowych 
elementów, akcja pozwala na bły¬ 
skawiczne przełączanie się między 
dowolnymi jednostkami z widokiem 
typu TPP Nie należy zapominać o pod¬ 
stawowym surowcu — rudzie 
i wszystkich elementach potrzeb¬ 
nych do jej przetworzenia. A jak 
wszystko to należycie opanujesz. 
Ziemia wróci w ręce gatunku ludz¬ 
kiego. Przynajmniej do czasu wy¬ 
dania seguela. 

EMPIRE EARTH 

[Sierra Studios] 

Mości Panie, strategów ci 
u nas dostatek! Do koszyka 
z RTS'ami postanowiła dorzucić coś 
także Sierra i w duecie z Stainless 
Steel Studios, ocierając pot z pro¬ 
ducenckiego czoła, przygotowuje 
się do wydania EMPIRE EARTH. Fir¬ 
ma SSS to obecne królestwo głów¬ 


nego projektanta gry AGE OF EM- 
PIRES, co mówi nam nieco o no¬ 
wym tytule. Tyle, że ziemne impe¬ 
rium przynosi w posagu najnowo¬ 
cześniejsze technologie 3D i poszerza 
zakres czasu, jaki obejmie gra. Po¬ 
czątek fabuły jest niecodzienny — 
przeskoczymy błyskawicznie pół mi¬ 
liona lat wstecz i popatrzymy, jak 
pradziadkowi udało się wykrzesać 
ogień. O samej grze wiemy jak na 
razie niewiele, oprócz tego, że za¬ 
wierać ma mnóstwo ciekawych opcji 
i modyfikowalnych elementów. 
Kiedy premiera? Połowa roku... przy¬ 
szłego. Ciekawe, czy w pudełku bę¬ 
dzie instrukcja wzniecania ognia spo- 


dalszemu nieskomplikowanemu 
tokowi rozumowania, postanowi¬ 
li rynek zastoczyć gierką o nazwie 
ENCLAVE. fabuła jest prosta ni¬ 
czym kąt piUsty, Mamy intensyw¬ 
nie rozwijającą się krainę fantasy, 
trochę ludków i walkę o przewod¬ 
nictwo na arenach gladiatorów. Su¬ 
ma summarum jest już z czego zro¬ 
bić FPS’a. 



Oprócz klasycznego deathmat- 
cha autorzy postarają się o kilka 
innych trybów, z czego przeważać 
będą zabawy sieciowe na serwe¬ 
rach generujących wszystkie moż¬ 
liwe statystyki, ale nie zapomnia¬ 


sobem harcerskim? Ja zawsze do¬ 
lewałem benzyny. 

msiBG"" ' 

[Hasbro] 

Handel nieruchomościami jest 
o wiele lepszy niż, powiedzmy, kur¬ 
czakami lub telewizorami. Takiego 
drapacza chmur to nie dość, że nikt 
nie ukradnie, to jeszcze on sam też 
nie zwieje. Istnieje jedna klasyczna, 
niepowtarzalna gra planszowa, któ¬ 
ra umożliwia przejście od posady 
pucybuta do kariery potentata bu¬ 
dowlanego. Tą grą jest oczywiście 
MONOPOLY i to właśnie ją firma 
Hasbro na spółką z Deep Red posta¬ 
nowiła wmurować w świat pece¬ 
tów, i te jesionią tego roku. Tylko 
od naszego samozaparcia zależy, 
jak szybko nasze marne parą tysię¬ 
cy dolców przeobrazi sią w wirtu¬ 
alne miliony. Biznes-instynkt podpo¬ 
wie co i gdzie budować, z kim za¬ 
wrzeć sojusz, kogo puścić 
w skarpetkach, a interakcja z wy¬ 
stępującymi w MONOPOLY postacia¬ 
mi pomoże stworzyć niezawodny 
plan marketingowy. Wszechobecny 
tryb 30 i niezliczone animacje prze¬ 
niosą nas w epoką międzywojenną 
— okres błyskawicznych karier 
i plajt. Wielu rekinów linansjery 
palnęło sobie wtedy w łeb. Ty naj¬ 
wyżej wyłączysz komputer. 

ENCLAUE 

[Starbreeze] 

Szwedzi z grupy o dźwięcznej na¬ 
zwie Gwiezdna Bryza doszli do wnio¬ 
sku, że dawno nikt nie pochwalił 
się produktem spod znaku strze- 
lanki pierwszoosobowej. Dzięki 



no również p samotnikach, którzy 
dostaną w swe łapy trzy różne hi¬ 
storie dla t|'zech różnych posta¬ 
ci. Innowacją ma być system roz¬ 
budowywana broni, umożliwiają¬ 
cy stworzenie zabójczej armaty 
spełniającej nasze prywatne wyma¬ 
gania i zachcianki. Nic nie słychać 
natomiast o zapożyczeniu obcego 
silnika 3D, Czyżby panowie ze Szwe¬ 
cji wyprodukowBli carmack-killera? 

ECHELON 


Mamy wiek AR Nieunikniony pe¬ 
symistyczny element przyszłości 
w postaci ztfEl i przeokropnych 
Obcych postMiiR opanować Zie¬ 
mią. Ty, dróg graczu, jako członek 
elitarnej jetfmlll lotniczej, masz 
za zadanie piwMWza wszelką 
ceną zieionyiH-tak-naprawde-sza- 
rym utokom. Do dyspozycji dosta¬ 
niesz futurystOlir myśliwiec, z po¬ 
mocą którego starać sią będziesz 
przejść beziiecznie przez szereg 
misji scalonycb w kampanią. Im 
wiącej sukcotólir w boju, tym więk¬ 
szym zaufanlM obdarzać bądą clą 
przełożeni, liAijąc ci pod opieką 
coraz wiąksig liczbą pojazdów 
wraz ze straig|i|do zaplanowania. 
ECHELON pofrunie na nieznanym bli¬ 
żej silniku 30, obsługującym mul- 
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MONOHOLY TYCOON 


sid na trzy grupy: najcidższe 4- 
kofowce Wild Wheels, szybkie 
Speed Demons i fruwające Aero 
Blasters. Każdy maty szatan ma 
różne wtaściwoóci, co objawia sid 
gtównie wielkościd zbiornika 
z niezbddnym do tricków dopala 
czem. Dorzućmy do tego opcje mo¬ 
dyfikowania elementów autka, 
sześć trybów single-player 
I wszechobecny grd wieloosobo¬ 
wą, a pozostaje tylko zapiąć szelki 
i wykonać kombo życia. 


GUNSHIP 3 


Jeszcze raz o helikopterach, 
jeszcze raz o Ruskich 
i NATO — tak 
w skrócie możnaby 
scharakteryzować 
kolejną grę Microprose. Świat 
stanął w obliczu Trzeciej Wojny Świa¬ 
towej. I trzeba ją wygrać! Nieważ¬ 
ne z której strony — będziemy mo¬ 
gli fruwać zarówno amerykański¬ 
mi. brytyjskimi, niemieckimi, jak 
i rosyjskimi "wazkami". AH- 
64D Apache, Westland Apache, Eu- 
rocopter Tiger i Mil-28 Havoc — 
to tylko niektóre ze śmigłowców, 
za sterami których przyjdzie nam 
usiąść. Do tego dojdzie ponad 80 
rodzajów broni, więc może być cie- 


GP WORLD 


mam, że w tych wszystkich 
iach wyścigów Formuły Rerw- 
dawno się pogubiłem. 
ia wtylule "F1" 


I P7acii Ha. 


kawie tam w powietrzu. Tylko nie 
dajcie się strącić. 


tum efektów, realiMMt otocze¬ 
nie, którego obejrzenie Mimie bite 
8 godzin, arcydokfadnielzbudowane 
modele, 25 statków pm^etrznych, 
100 pojazdów i niidDiey multi- 
player. Gierka zezwoleniii na start 
otrzyma dopiero podMiiec roku. 


PANTHEON 


] City] 


Jest taka jedna gólS na świę¬ 
cie, na której bogowiią tłoczą się 
niczym mrówki. Tym dBUliełkim wznie¬ 


sieniem jest oczywiście Ctimp, miej¬ 
sce akcji najnowszego dzieła chło¬ 
paków z Frog City. twórców obu 
części IMPERIALISMo Zadanie 
jest proste. Ubierasz €ię w szaty 
dowolnie wybranego bfctwa i wcho¬ 
dzisz w spółkę z towaflyszami bo¬ 
gami w celu uzyskania]bk najwięk¬ 
szej liczby wyznawców. Trzeba w tym 
miejscu zaznaczyć, że f^ANTHEON 
to nic innego, jak RTS z wszystki¬ 
mi należnymi mu elementami. Każ¬ 
dy mieszkaniec Olimpu ma niepo¬ 
wtarzalną osobowość i inaczej wią¬ 
że się z realnym światem, np. taki 
Artemis wspiera myślR^/ych. a si¬ 


lestowanej z każdej strony przez 
ciemiężycieli z kosmosu. Kolejną grą. 

która w nieko¬ 
rzystnym świetle 
przedstawia przy¬ 
byszów z innej pla¬ 
nety, jest FRE- 
EDOM: FIRST RE- 
SISTANCE. Rasa 
Cattenów napa¬ 
dła na biedną Mat¬ 
kę Ziemię i w błysk 
ciupagi ją skoloni¬ 
zowała. Jakakolwiek 
forma oporu zosta¬ 
ła zniszczona, wła¬ 
dza zmieciona, naj¬ 
ważniejsze miasta 
zrównane z ziemią, 
a większość ludzi schroniła się obo¬ 
zach. Ostali się jednak młodzi bo¬ 
jownicy o wolność, pełni chęci do 
walki, którzy za wszelką cenę pra¬ 
gną przywrócić dawny porządek. 
FREEDOM to kombinacja szybkiej 
gry akcji z widokiem TPP i przygo- 
dówki, w której jako Angle Sanchez, 
młody gniewny, usiłujesz przywró¬ 
cić dawny porządek walcząc, na¬ 
wiązując kontakty z mnóstwem po¬ 
staci, rozwiązując zagadki i krad¬ 
nąc. Nie będzie Obcy pluł nam w twarz. 


STUNT GP 


[Team 17] 



ły powiększa, gdy jego wyznawcy 
polują na zwierzynę. Misisz zatem 
umiejętnie kierować |herosami, 
potworami i klechami, -^f^/znosić bu¬ 
dynki i dbać o cywilizacfę, aby gru¬ 
pa twych poplecznikśfł rosła. Czy 
ktoś nadal twierdzi, że bogowie ży¬ 
ją jak w niebie? 

e;. 

litorm] 

Ostatnio bardzo często przewi¬ 
ja się motyw naszej planety mo- 



Jeśli marzyłeś kiedykolwiek o tym, 
żeby pojeździć samochodem do góry 
nogami, wyskoczyć kiikanaście me¬ 
trów w górą, zrobić w tym czasie 
ze dwie beczki I korkociąg, to wiedz, 
że nareszcie jest to możliwe. Druży¬ 
na o numerze 17 przykręca ostatnie 
śrubki w swej najnowszej produkcji 
3D, zatytułowanej STDNT GP. Szale¬ 
jąc po ośmiu dobajerzonych trasach 
będziemy skakać na skoczniach, 
zjeżdżać po rampach, robić 
36D-tki, salta mortaie I na 
mnóstwo innych sposobów 
męczyć IGróżnokoiorowych 
samochodzików. Te natomiast dzieią 


gjazyn cyb|er niekuLturaLny Reset. numer 5. 

4 'i i i ; 1 n”n”'”.. 
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ko jeździć i to jak najszybciej. 

Ale zbliża się gra, która będzie się 
wyróżniać, gdyż nie będzie to sy¬ 
mulator jazdy bolidem, a coś na ksztat 
"menedżera". Wcielimy się w ro¬ 
lę zarządzającego całym teamem 
startującym w wyścigach GP 
i będziemy musieli sprostać zada¬ 
niom, jakie taka praca stawia. Ne¬ 
gocjowanie kontraktów z kierow¬ 
cami, zatrudnianie najlepszych 
mechaników, praca nad rozwojem 
technicznym samochodów, akcje 
sponsorskie... Już czuję zapach pa¬ 
lonych opon! 

GATE 



Uwaga bogacze! 0 BALDUR'S GATE 
wraz z dodatkiem OPOWIEŚCI 0 WY¬ 
BRZEŻU MIECZY chyba każdy już sfy- 
szat. Ale może nie wszyscy wiedzą, 
że ten zestaw ukaże się w naszym 
kraju ponownie, tym razem na... 
krążku UBU. Premiera została 
przewidziana na 12 maja, a cena 
gry wyniesie 159 PLN. Tradycyjnie 
w pudelku gracze znajdą dodatkowo 
mousepad, książkę I mapę. Tylko 
pytanie, jak wielu z Was ma już 
komputer z nVD? 


LEM 
w u 


udapeszcie 


Miesiąc temu pisałem o konfe¬ 
rencji prasowej w Budapeszcie i gdzieś 
mi umknęło, że do światowej 
stolicy seksu pojechałem na zapro¬ 
szenie firmy LEM. Prawda jest ta¬ 



ka, że o ile Francuzi z Ubisoft od 
strony organizacyjno-zabawowej 
spisali się co najwyżej przeciętnie, 
to ich polski reprezentant stanął 
na wysokości zadania i zapewnił dzien¬ 
nikarzom znad Wisły nieco rozryw- 


f, 



ki. Za co jes,|Dze raz dziękuję i prze¬ 
praszam zaSnteresowanych. 


eąąt loues 
ecmana 


Miesiąc 
mat wzno 
starszych 
myłkę podallś 
rzeczywisty 
duktu. Choi 
mę Techlanc 


iemu w newsie na te- 
lień najciekawszych 
(str. 98) przez po- 
my nazwę innego, niż 
dystrybutora pro- 
nam oczywiście o fir- 
Niniejszym kajamy się. 



ęier 


d;lb 


tytut 

wersja PL 

producent 

data wydania 

cena [zt] 

polski dystrybutor 

CROC 2. 


.EA/Fox. 

. ..00-04-27 . ... 

.109.... 

.IPS 

ULTIMA ON-LINE: 






RENAISSANCE .. 


.EA. 

...00-04-27 ... 

9 

.IPS 

EURO 2000 . 


.EASports . 

.. .00-05-04 .... 

.109.... 

.IPS 

DIE HARD TRILOGY 2. 


.EA/Fox. 

...00-05-11 .... 

.109.... 

.IPS 

SHOGUN . 

........ 

.EA. 

.. .00-05-25 .... 

.109.... 

.IPS 

CASE CLOSED. 

........ 

.Manaccom. 

.. .00-04-28 ... 

.69 .... 

.Coda 

SWEDISH TOUR 






CAR CHAMPIONSHIP. 

....✓ ... 

.Pan lnteractive. 

.. .00-04-28 ... 

.69 .... 

.Coda 

TRAITOR’S GATE. 

... .✓ ... 

.Daydream . 

...00-05-05 ... 

.79 .... 

.Coda 

Reach for the Stars. 


.ME/Red Orb. 

.. .00-04-28 .... 

.159 .... 

.Optimus 

Dogs of War. 


.Take 2/Silicon Dreams ... 

.. .00-05-02 .... 

.159 .... 

.Optimus 

Flying Heros. 


_Take 2/lllusion Softworks . 

.. .00-05-02 .... 

.159 .... 

.Optimus 

KISS Psycho Circus: 






The Nightmare Child. 


.Take 2&GOD/Third law lnteractive 

! . .00-05-02 .... 

.159 .... 

.Optimus 

Lemingi Rewolucja. 

. .. .✓ .. . 

.Take 2/Psygnosis. 

.. .00-05-02 ... 

.99 .... 

.Optimus 

Martian Gothic: Unification ... 


.Take 2/Telstar. 

...00-05-02 . ... 

.159 .... 

.Optimus 

Rogue Spear: Urban Operations 


.Take 2/Red Storm. 

.. .00-05-02 ... 

.99 .... 

.Optimus 

Shadow Watch. 


.Take 2/Red Storm. 

...00-05-02 .... 

.159 .... 

.Optimus 

GP World. 


.Hasbro . 

.. .00-04-28 ... 

.99 .... 

.CD-Projekt 

Freespace 2. 

... .✓ ... 

.Interplay. 

.. .00-05-04 ... 

.79 .... 

.CD-Projekt 

Invictus. 

. .. .✓ .. . 

.Interplay. 

...00-05-09 ... 

. 79.... 

.CD-Projekt 

Asterix i Obelix kontra Cezar ... 

... .✓ ... 

.Cryo . 

...00-05-15 ... 

.69 ... . 

.CD‘Projekt 

Earthworm Jim 30. 

. .. .✓ .. . 

.Interplay. 

...00-05-17 ... 

.69 .... 

.CD-Projekt 

Gunship. 

• 9 

.Hasbro . 

...00-05-18 ... 

. 99.... 

.CD-Proiekt 

Rollercoaster Tycoon 






Dysk Dodatkowy . 

. . . .✓ ... 

.Hasbro . 

...00-05-19 ... 

.99 .... 

.CD-Projekt 

Time Machinę- 






Wehikuł Czasu. 

. . . .✓ ... 

.Cryo . 

.. .00-05-22 ... 

.79 .... 

.CD-Projekt 

Aztec . 

. . . .✓ ... 

.Cryo . 

.. .00-05-24 ... 

.69 .... 

.CD-Projekt 

Messiah . 

. . . .✓ . . . 

.Interplay . 

.początek maja .. 

. .poniżej 100 

.CD-Projekt 

Majesty. 

. . . .✓ ... 

.Hasbro . 

...00-05-29 .., 

. 79.... 

.CD-Projekt 

Diablo 2 . 

........ 

.Blizzard . 

.. .00-06-01 .... 

.159 ... 

.CD-Projekt 

DragonFire . 

........ 

.Target Games . 

.początek maja .. 

. .. .49,95 .. . 

.Topware 

HoMM3-ARMAGEDON’S 






BLADE . 

... .✓ ... 

.3D0 . 

.koniec kwietnia . 

? 

.Mirage 

ENEMY ENGAGED- 






COMANCHE vs HOKUM . 


.Empire . 

•koniec kwietnia . 

.129 .... 

.Mirage 

F1 WORLD GRAND PRIX‘99 .. 


.Eidos. 

...00-05-26 ... 

7 

.Mirage 

CRUSADERSOFMIGHT&M. 

. . . .✓ ... 

.3DO. 

.maj. 

7 

.Mirage 

WORLD CHAMPIONSHIP 






SNOOKER . 


.Codemasters . 

.mai. 

7 

.Mirage 

Theocracy . 

. . . .✓ ... 

.Ubisoft . 

.. .00-04-25 ... 

.89 .... 

.LEM 

Imperium Galactica 2. 

. . . .✓ . . . 

.GTI. 

...00-05-12.... 

.119 .... 

.LEM 

Metal Fatigue . 


.GTI. 

.maj. 

7 

.LEM 

Hype: The Time Ouest . 

. . . .✓ . . . 

.Ubisoft . 

...00-05-12 ... 

..'....99 .... 

.LEM 

Rayman 2. 

. . . .✓ ... 

.Ubisoft . 

...00-05-12 ... 

.69 .... 

.LEM 

Team Alligator. 


.GTI. 

.maj. 

7 

.LEM 


































































































































































































chów, a nie jak do tej pory — tyl¬ 
ko możliwość poruszania się po 
z góry ustalonych ścieżkach. 

Muzykę skoTTiponowai artyści z 
cuskiego zespołu ONB, który po¬ 
dobno otrzymał już we Francji dwie 
złote płyty. Nie znam francuskiej 
sceny muzycznej, więc stąd to gdy¬ 
banie. Autorzy obiecują ponadto, 
że dzięki wysokiej klasy sztucznej 
inteligencji NPC’ów (Non-Player Cha- 
racter — postacie występujące 
w grzejctórymi nie sterujemy), grę 
będą cechować realizm i duża lo- 
sowość, dzięki czemu grając w THE 
TIME MACHINĘ po raz drugi, 
trzeci czy dziesiąty nigdy nie tra¬ 
fimy na taki sam schemat wyda¬ 
rzeń. Kolejną ciekawostką ma być 
zmiana wieku, a więc i wizerunku 
głównego bohatera, wywołana 
podróżowaniem w czasie. Zasta¬ 
nawia mnie tylko, w jaki sposób au¬ 
torzy rozwiążą kwestię podróży z ro- 
kif 200C do roku 8OT OODr / ^ 


Fascynujące zagadnienie podró-' « • ' 

żowania w czasie było wielokrot¬ 
nie poruszane w powieściach tek różnych jego zawirowań ludz- 

i filmach fantastycznych..Jedną znaj- - -rka sWeroza i deja vu są coraz czę- 
ciekawszych pozycji tego nurtu jest ściej pojawiającymi się zjawiska- 
książka Herberta George’a Wel- mi. choć niestety nie najgroźniej- 
iwrttóra zainspirowała twórców szymi. Tylko jedna istota może 
gry THE TIME MACHINĘ. Wells jest przywrócić równowagę czasu 
zresztą głównym jej bohaterem. i pomóc Wellsowi powrócić tam. 
Po wymyśleniu i skonstruowaniu skąd przybył — to Kronos, postać 
WehikułuTzasu postanowił on oso- mityczna. Pan Klepsydry, 
biście wypróbować jego działanie Przyzwyczailiśmy się już do spe- 
i... wylądował w roku-8Q0.000, tiyficznych przygodówek Cryo 

naszej ery. Na domiar złego, je- wyposażonych w mało dynamicz- 

go jedyna droga powrotna — we- ny, pseudotrójwymiarowy engr- 

hikuł — gdzieś znikła. W tej jak- ne OmniSO. Tak wyglądały gry z se- 

że odległej przyszłości okaże się, rii historycznej. FAUST czy obie 

że ludzkość przetrwała, choć części ATLANTIC. Nadeszła pora 

w cokolwiek zmienionej formie — na zmiany i Francuzi to zauważy- 

zarówno fizycznej, jak i psychicz- li. THE TIME MACHINĘ ma dzia¬ 
nej. Ponadto coś niedobrego łaćjużwpełnymtrójwymiarze, a po¬ 
dzieje się z tym — wydawać by stać, którą sterujemy, będzie wi- 

się mogło — w. miarę przewidy- doczna na ekranie. Oczywiście 

walnym żywiołem czasu. Na sku- będziemy mieli pełną swobodę ru- 


Grą THE TIME MACHINĘ fir;m^. 
Cryo chce zapoczątkować nową śe- 
rię przygodówek, noszącą nazwę 
“Cryo Legends”. Dotyczyć ma ona 
różnych mitów, powstałych w ludz¬ 
kiej wyobraźni na przestrzeni 
dziejów. Istnienie Wehikułu Czasu 
z pewnością jest jedną z takich ba¬ 
jeczek, o których wszyscy nie raz 
już słyszeli i w które niektórzy mo¬ 
że nawet uwierzyli. Kolejne pozy¬ 
cje z tej serii to THE ODYSSEY, CA- 
SANOVA i TALES OF CHIVALRY. 
Wszystkie cztery mają się ukazać 
do końca 2000 roku, a pierwsza 
—THE TIME MACHINĘ—jużw rna: 
ju.T topąpcjJsku.- 
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Już wkrótce nowa doskonała gra przygodowa po polsku w niskiej cenie ! 


Adaptacja powieści Georga Wellsa 




w roli głównej 




2CD 


Poznaj przyszłość 
i przeszłość, udaj się 
w podróż poprzez czas i światy! 
Daj się ponieść fantastycznej 
opowieści w nowej grze przygodowej 
firmy Cryo, nawiązującej 
do dzieła Georga Wellsa. 


Początkowo dzień, w którym zbiwiowalem masz>Tię 
czasu, wydawał mi się naiważniejsz)!!! dniem w 
dzic^'h całej łudzkości. Maszyna otwierała nowe 
możliwości - eksploracji raTKszłości i przyszłości oraz 
poznaniłi Istoty czasu. Tentz już wiem, że był to 
przeklęty dzień. Jestem uwięziony w innym czasie w 
kttV> m jestem obcym, lak jak obcy mi jest świat ktiiiy 
zastałem. 

Moja pierwszn podróż i pierwsza poiwTima porażka... 
Wehikuł Czasu to nowa, gra przygodowa, w której 
wcielasz się w naukowcu. Icltiry w wyniku 
cLsperymentu przenosi się przez pomyłkę w btudzo 
ixłlcglą i obcą przyszłość, gdzie świat targany Jest 
sztormami czasowymi, słońce nigdy nic pojawia się 
na horyzoncie, a ^cie ludzi sl5o się koszmarem. 
W tym dziwnym święcie rozpoc*znicsz fascTnującą 


podróż do Twoich czasów. W swojej wielkiej 
podróży poznasz różne okresy historii ludzJtości od 
miibardzicj Ci obcych, aż po czasy Twojej własnej 
młodości! 

Już dziś rozpocznij praygocowania do najdłuż.s7ej 
podróży poprzez czas i przestrzeń! 

• Nieliniowa fabuła, dzięki której możesz grać w 
Wehikuł Czasu wielokiomie i za każdym razem 
możesz napotkać nowe sytuacje i ukończyć grę na 
różne .sposoby. 

• Każda z napotkanych postaci ma własną 
rozwiniętą sztuczną inteligencję dzięki której jej 
zachowanie jest unikalne i jest związane z jej 
własnymi celami i potrzebami. 

•Akcja ukazana z perspektywy trzeciej osoby z 


sugestywną grafiką powsuiłą dzięki oryginalnej 
kombinacji grafiki prerenderowanej i Ficzonej 
w czasie rzeczywistym. 

•Niesamowita ścieżka dźwiękowa z utworami 
przygotowanymi mJn przez muzyków z francuskiej 
grupy ONB ((hvTe złote we Francji) nadająca 
rozgrywce niepowtarzalny klimat. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Poisce 

CDm(^JEKT 

edproj^kim com 
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kiorej akcia tnery się w zaginionym 
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mentami, które na pewno 
uatrakcyjnią i zwiększą nasze moż¬ 
liwości dowódcze są chociażby: 
zmiana widoczności w zależno¬ 
ści od pory doby (stworzono spe¬ 
cjalne jednostki, rewelacyjne do 
operacji nocnych), a także 
możliwość wykorzystania ukształ¬ 
towania terenu do ukrycia się 
(doły. las czy bagno), zwiększe¬ 
nia pola rażenia artylerii (wszel¬ 
kie wzniesienia), czy urządze¬ 
nia zasadzki (zbocza wąwozu). 

Tym, co mnie zawsze trochę 
raziło w RTS-ach, byty zbliżone 
do siebie rozmiary pojazdów, pie¬ 
choty i budynków. W DR 2 wszyst¬ 


większy od elek¬ 
trowni jądrowej". 
Typów jednostek 
w DR2 ma być ca¬ 
łe mnóstwo, 
z uwzględnieniem 
wojsk lądowych, 
powietrznych, na- 
i podwodnych (cie¬ 
kawe, jakie wraże¬ 
nie robi tryb TPP 
dla łodzi podwod¬ 
nej). Autorzy twier¬ 
dzą, ze gracz nie bę¬ 
dzie czuł się jak ka- 
pral dowodzący 
grupą partyzan¬ 
tów, tylko jak generał z wielką 
i niepokonaną armią. Wiele uwa¬ 
gi poświęcono również zapew¬ 
nieniu DR’owi jak największej ilo¬ 
ści realizmu. Nie zobaczymy już 
bzdur typu „rush inżynierami" czy 
piechoty demolującej miasto za po¬ 
mocą pistoletów maszynowych. 

Mam nadzieję, że DR2 stanie się 
prawdziwym przebojem. W końcu 
dobrych gier nigdy nie jest za du¬ 
żo, a po za tym od przybytku gło¬ 
wa nas też nie zaboli. Modlę się 
tylko o to by testerzy z Activision 
nie zostawili zbyt dużej ilości bu- 
gów, jak to teraz często bywa... 
Do pracy panowie, do pracy! 


oraz... całkiem przeciętną resztę 
DARK REIGN. Wkrótce do sklepów 
trafi część druga „Mrocznego Włada¬ 
nia". I wiecie co? Zanosi się na 
prawdziwą bombę! 


torzy najgłośniej oczywiście:)) pie¬ 
ją z zachwytu. Faktycznie, screen- 
shoty prezentują się fantastycznie. 
Trochę przypominają mi BATTLEZD- 
NE’A, z tym, ze grafika jest du- 
uużo ładniejsza. Podobno wszyst¬ 
ko jest zrobione w 3D. Wszyst¬ 
ko, czyli wszystkie jednostki 


Autorzy skorzystali z możli¬ 
wości. jakie daje teren 3D i wzbo¬ 
gacili taktykę gry o niespoty¬ 
kane dotychczas atrybuty. Ele¬ 


ko ma zostać porządnie wyska- 
lowane, przez co unikniemy nie¬ 
porozumień typu „facet większy 
od czołgu", ewentualnie „czołg 




w- 








Kontynuacja, a raczej preguel 
będzie również RTS’em, z możli¬ 
wością grania w trybie TPP dla każ¬ 
dej pojedynczej jednostki. Akcja to¬ 
czy się na Ziemi w XXVI wieku. Po 
różnych konfliktach i wojnach na 
czele ludzkości stoją brutalne eli¬ 
ty, a my dowodzimy powstaniem 
zbuntowanych plemion. 

Na potrzeby gry stworzono no¬ 
wy silnik, nad którym wszyscy (au¬ 


oraz każdy szcze- 
gół terenu! 

Wspaniałe 
efekty strza¬ 
łów i wybu¬ 
chów, jak również zjawisk „przy¬ 
rodniczych" (niesamowite nie¬ 
bo i zachody słońca) powalają 
na kolana. Jeśli weźmiemy pod 
uwagę fakt, iż możemy obejrzeć 
to z perspektywy trzeciej oso¬ 
by, to może się okazać, ze po¬ 
jawia się poważny konkurent dla 
Q3:). Osoby bardziej konserwa¬ 
tywne będą mogły obserwować 
walkę „z lotu ptaka" — z rzu¬ 
tu wyposażonego we wszelkie 
ułatwienia typu swobodne ob¬ 
racanie i zoomowanie kamery. 
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w SZRANKI I KONKURY Z BLIZZARDEM 

POOL OF RaDIANCE 



ool of Radiance była pierwszą grą komputerową opartą 
na systemie Advance^ Dungeons and Dragons, sukces ja¬ 
ki odniosła był wręcz niewiarygodny — nadszedł czas, że¬ 
by po raz drugi pokazać jak wygląda dobra gra! 

Przygoda rozpoczyna się sentymentalnie, w mieście 
budzącym wspomnienia dziewiczego spotkania z grą Po- 
ol of Radiance — New Phian. Później akcja przenosi się 
na tereny Ruins of Myth Drannor, legendarnych ruin 
starożytnego miasta elfów. To właśnie w lesie królestwa 
Cormanthor czai się zło, które trzeba wykorzenić. 

Druga część PoR, tak jak jej matka korzysta z bogatych zasad sys¬ 
temu Dungeons & Dragons. Jednak czas robi swoje — tym razem bę¬ 
dzie to juz trzecia edycja zasad, która ukaże się całemu światu dopie¬ 
ro we wrześniu tego roku, a nie druga jak to było w pierwszej odsło¬ 
nie. Z tą zmianą wiąże się pojawienie kilku całkowicie nowych ras, profesji 
i czarów — niestety wszystko nadal okryte jest szczelnym płaszczem 
tajemnicy. Na pewno wiadomo tylko, że swoją kompanię będziesz mógł 
stworzyć z Pół-orków, Ludzi, Niziołków, Krasnoludów i jak przystało na 
dobre RPG nieśmiertelnych Elfów. Oczywiście podczas wędrówki spo¬ 
tkasz wiele innych rozumnych ras (np. Mroczne Elfy) jednak nie będą 
one dostępne 
podczas kreacji 
bohaterów. 

Co ciekawe 
system walki 
nie będzie typo¬ 
wą rzeźnią w try¬ 
bie rzeczywi¬ 
stym — auto¬ 
rzy zdecydowali 
się na małą re¬ 
wolucję, tzw. 

Initiative-based 


system. Termin z pewnością jest bardzo tajemniczy. Żeby zobrazo¬ 
wać wam przebieg walk muszę przypomnieć grę Finał Fantasy, gdzie 
walka była podzielona na tury, aczkolwiek trudno było zauważyć wy¬ 
raźne przerwy pomiędzy kolejnymi fazami bitwy. Innymi słowy bę¬ 
dzie to system bardziej strategiczny niz zręcznościowy, ale na po¬ 
dejmowanie kluczowych decyzji czasu będzie niewiele. 

Grafika jest sprytnym połączeniem trójwymiarowych obiektów i po¬ 
staci z dwuwymiarowymi mapami i tłem. Akcję oglądamy z klasyczne¬ 
go i bardzo praktycznego rzutu izometrycznego, który na dobre za¬ 
gościł w grach RPG. Wszystkie postaci wyglądają zgrabnie, a ich ani¬ 
macja jest najwyższego lotu. Zadawanie ciosów podczas biegu nie wytrąca 
bohaterów z ich rytmu. Wydaje się, iż każda z postaci jest złożona z kil¬ 
ku mniejszych animacji, odpowiadających różnym częściom ciała — co 
jest rzeczą dosyć nową. szczególnie w grach akcji. Tła będą dwuwy¬ 
miarowe, jednak otoczenie — interaktywne. Będzie można barykado¬ 
wać drzwi stołami i wszystkim co tylko się znajdzie. Gra nawet potra¬ 
fi rozpoznawać, która z postaci stoi wyżej, co ma znaczny wpływ na 
poziom trudności walk — wyżej stoisz -łatwiej ci się bronić. 

W grze zaimplementowany będzie oczywiście tryb multiplayer dla sze¬ 
ściu graczy. Gdy w szranki stanie mniejsza ilość śmiałków, pozostałe “wol¬ 
ne miejsca" moż¬ 
na przydzielić 
któremuś z gra¬ 
czy, tak by mógł 
on kontrolować 
nie jedną, ale kil¬ 
ka postaci. 

Zapowiada się 
szalenie ciekawie, 
oby tylko nie 
przesunięto ter¬ 
minu premiery! 


































naście lat temu godzinami zagry¬ 
wałem się w MONTEZUMA’S RE- 
VENGE na Atari. Historia popar¬ 
ta będzie zapewne pięknymi, jak to 
w grach Cryo, krajobrazami i ge- 


jeszcze parę tygodni poczekać. 
Dystrybutorzy obiecują, ze przed 
Dniem Dziecka na pewno zagra¬ 
my w AZTEC. I to w polskojęzycz¬ 
ną wersję. Czekamy! 


neralnie ładną grafiką. Do 
tego dojdzie encyklopedia 
— nieodłączny element gier 
g historycznych francuskie- 

fe go producenta. Znajdziemy 

H w niej wszystkie najpotrzeb- 

X niejsze informacje dotyczą- 

|H ce plemienia Azteków. Na 

H wartką akcję raczej bym nie 

liczył, gdyż to nie styl Cryo, 
natomiast zostaniemy zapewne ura¬ 
czeni ciekawymi zagadkami, a zwłasz¬ 
cza układankami logicznymi. 

Co prawda gra na świecie już 
się ukazała i zebrała całkiem po¬ 
chlebne recenzje, jednak na 
polską premierę przyjdzie nam 


# est rok 1517. Terytorium. 

które dziś nazywamy Mek¬ 
sykiem, jest pod włada¬ 
niem plemienia Azte¬ 
ków. W całej Ameryce Środ¬ 
kowej dominuje ich język, 
kultura, tradycje, a imio¬ 
na ich królów budzą zarówno strach, 
jak i szacunek. Podczas, gdy woj¬ 
ska imperium strzegą 
bezpieczeństwa i poko¬ 
ju na całym terytorium, 
azteccy kupcy rozwija¬ 
ją rzemiosło. Jedzenie, 
odzież, biżuteria, towa¬ 
ry luksusowe, codzien¬ 
nego użytku i bogowie 
wiedzą, co jesz¬ 


cze^— tym 
wszystkim han¬ 
dluje się na po¬ 
czątku XVI wie¬ 
ku w Ameryce 
Środkowej. 

W takich 
idyllicznych re¬ 
aliach roz- 


wania ważnego dygnitarza. Pro¬ 
blem w tym, ze morderca — ja¬ 
kiś żołnierz — wraz z paroma kum¬ 
plami zwalili winę na Małego Wę¬ 
ża. Zgodnie z prawem azteckim, 
mówiącym, że jeśli winowajca 
jest nieuchwytny, to trzeba ode¬ 
grać się na jego krewnych, aresz¬ 
towano rodziców Małego Węża. Za¬ 
danie gracza nie sprowadza się jed¬ 
nak jedynie do oczyszczenia się 
z zarzutów i uwolnienia matki i oj¬ 
ca. Zabójstwo w lesie okaże się czę¬ 
ścią wielkiego spisku, którego ofia¬ 
rą paść ma sam król Montezuma. 
ktoś musi słynnego władcę oca¬ 
lić. Hmmm... — może ty? 

AZTEC to kolejna po WERSAL 1685, 
CHINA i EGYPT przygodówka fir¬ 
my Cryo z serii gier historycznych. 
Wygląda niemal identycznie, jak wszyst¬ 
kie przygodówki Cryo: akcję obser¬ 
wujemy z perspektywy 
trzeciej osoby, engine to 
DMNI 3D, poruszamy się 
tylko po z góry ustalonych 
ścieżkach, mamy za to peł- 


poczyna się akcja gry 
AZTEC. Wcielimy się 
w niej w rolę Małego Węza — mło¬ 
dego wieśniaka, który znalazł się 
w niewłaściwym miejscu i niewła¬ 
ściwym czasie. Idąc przez las przy¬ 
padkiem był świadkiem zamordo- 


ną swobodę rozglądania się na bo¬ 
ki (obrót o pełne 360 stopniJ, do 
góry i w dół. 

Jakie atuty przemawiają za 
AZTEC? Na pewno tematyka — nie 
wiem dlaczego, ale zawsze wyda¬ 
wało mi się, ze w kulturze Azte¬ 
ków jest coś intrygującego i wcią¬ 
gającego. Mozę dlatego, ze kilka- 
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na ziemię. Po co to wszystko? Tradycyj¬ 
nie — dla sławy, emocji i pieniędzy. 

FLYING HEROES jest roboczym tytułem 
gry przygotowywanej przez utalentowany 
czeski zespół łiłusion Works, znany z hitu 
HIDDEN & DANGEROUS. FH będzie grą ak¬ 
cji, i to szybkiej. Zabawa polegać będzie bo¬ 
wiem na prowadzeniu serii podniebnych po¬ 
jedynków z przeciwnikami zarówno żywy¬ 
mi, jak i komputerowymi. Taki OUAKE, tyle że walka toczy się prawie 
całkowicie w powietrzu. Aby dowiedzieć się dokładniej, czym będziemy 
latać, przyjrzyjmy się klanom zamieszkującym krainę Hesperię. 

Sky Knights to druidzi z dalekiego Południa, dosiadający ogrom¬ 
nych ptaków. Naprawdę ogromnych — największe ptaszyska ,ma- 
ją 40 metrów rozpiętości skrzydeł. 

Lizard Riders to ludzie mieszkający w przepastnych jaskiniach 
Gór Szarych. Od niepamiętnych czasów żyją w zgodzie z gigan¬ 
tycznymi. uskrzydlonymi jaszczurami i właśnie tych zwierząt do¬ 
siadają startując w Turnieju. 

Magions to mieszkańcy latających wysp południowego-zachodu He- 
sperii. Czarownicy ci wykorzystują zaawansowaną magię do tworzenia 


czania się w przestrzeni (nieważ¬ 
ne — smok to, opancerzony ba¬ 
lon czy przerośnięta wrona) moż¬ 
na udoskonalać i dozbrajać. 
W sumie na każdą rasę przypad¬ 
nie po sześć typów „statków po¬ 
wietrznych", a każdy z nich moż¬ 
na „upgrade’ować" na cztery ko¬ 
lejne poziomy (co będzie także widać). 
Do tego dochodzą 24 rodzaje bro¬ 
ni przydatnej przy sprowadzaniu 


IIJII 


IN, 


W tej właśnie krainie zaczęto niedawno rozgrywać mrożące krew 
w tętnicach podniebne turnieje. Rozma¬ 
ici gladiatorzy, wykorzystując baśniowe zwie¬ 
rzęta, machiny latające i magię, potykają 
się w lotniczych pojedynkach i niejeden z nich 
kończy karierę i życie z rykiem spadając 


różnych, czasami dziwacznych 
urządzeń latających. 

Hammecraft zaś to kultura 
bazująca na wynalazkach stricte 
technicznych. Kiedyś była to nie¬ 
zwykle zaawansowana cywilizacja, 
Do czasów Turnieju przetrwały nie¬ 
stety tylko jej skromne pozosta¬ 
łości — w tym potężne mechanicz¬ 
ne machiny latające, umiejętnie wy¬ 
korzystywane 
przez pilo¬ 
tów klanu. 

Zapowia¬ 
da się cieka¬ 
wie, praw¬ 
da? Dodaj¬ 
my do tego, 
że każdy śro¬ 
dek służący do 
przemiesz- 




przeciwników na ziemię i kilka in¬ 
nych tego typu wynalazków. 

Autorzy FH pomyśleli ciepło o fa¬ 
nach bezpretensjonalnego frago- 
wania. Gra zawierać będzie roz¬ 
budowany i stabilny tryb mułtiplay- 
er, okraszony masą map turniejowych, 
deatchmatchami, obroną i atako¬ 
waniem twierdz, CTF i innymi sma¬ 
kowitymi skwarkami. Dbawy bu¬ 
dzi jednak fakt, że naraz bawić się 
będzie mogło tylko do sześciu osób. 
Nie jest to imponująca liczba. 

Możemy liczyć także na niezły 
tryb single, pozwalający nam na 
przechodzenie kolejnych etapów 


Turnieju, branie udziału w misjach 
pobocznych, wykonywanie zleceń 
i zarabianie kasy na ulepszenie na¬ 
szej machiny latającej. Spotka¬ 
my kilkudziesięciu „pilotów nie¬ 
zależnych" i przeżyjemy kilka 
niecodziennych Tnawet dla posia¬ 
dacza smoka) przygód. ^ 
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dea gry dla pojedynczego gra¬ 
cza praktycznie się nie zmie¬ 
niła. Zrezygnowano tylko 
ze sporządzania napojów 
z ciał wrogów (podobno by¬ 
ło to zbyt brutalne). "Napit¬ 
ków” nie będzie można rów¬ 
nież kupić w sklepach i trze¬ 
ba je będzie pozyskiwać 
przeszukując podziemia, 
a przy okazji bardzo oszczędzać. 

W stosunku do pierwszej czę¬ 
ści gry postanowiono zwiększyć 
znaczenie klanów. W tym celu 
stworzono Guiłd Hall — siedzi¬ 
bę klanu. Będzie to osobny ka¬ 
nał, do którego dostęp będą mie¬ 
li tylko członkowie danego kla¬ 
nu. Prócz tego, że będzie 
można na nim porozmawiać 
poza Battle.netem, GH będzie 


rówwei pbTfhI funkcję magazynu, w którym rraiżna zostawiać zło¬ 
to i nififffllczBtrrre^ danej chwili przedmioty. "Zbrojownia" będzie 
miała co pravwia>iylko postać listy, ale tn i tak sporo. Zwłasz¬ 
cza. że DIABLO II zorientowana będzie na kolekcjonerów. 

Załozemrgiiriii je^ bardzo proste, wystarczy, że grupki graczy wy¬ 
bierze sptóróii.siehie przywódcę. Już w ffirmej grze ekipa t^ znajdzie 

B ią pi^t^ nieTsIeżną, Guild Mastera, u którego ^upi ^dzibę 
^ wj^acenttHJdpDfwedrnej sumy (niawradorTłc doldadnie — jak 
ckóej). przywódca listalahasło, jakie trzeba podać 
^ cb si^iby, Ntylko tenże szef ktami.będzie 
j zcńiSć. f¥zy zakładki 6H. czyi! leplizewiru ^dii, 
j będznś^zeba równie wybraś-ko- 
kr. chaokterystyczny^^ db da¬ 
nego zrzeszenia^ dzi^ czemu 

; staciedcniesi^^lll^fb-;: - V' 

i .v.poaiiWSf» WC^Wią^ 

m UWny 


tykać w jakiea^|H||BHHć ^^^H|||||||| 

"na żywca", cocz^^HBc^y- 
ło się śmiertelnie dlajeSiego 
z "kupców". Teraz wystarczy wejść 
na odpowiedni kanał Battle.netu, z listy posiadanych 
przedmiotów wybrać coś i kliknąć na ikonę innego gra¬ 
cza. Ten zostanie poinformowany, kto i co mu oferu¬ 
je. Może ofertę z miejsca odrzucić lub przejść do "okna targów", 
gdzie będzie mógł porozmawiać ze sprzedawcą i dokonać dowol¬ 
nej wymiany lub zakupu. Bez możliwości oszustwa. 

By wyeliminować cheaterów i playerkilłerów, zostanie wprowadzo¬ 
nych kilka innowacji. Listę i dane wszystkich “legalnych” przedmiotów 
będzie przechowywał serwer Blizzarda. pamiętając zarówno ich nazwy, 
jak i statystyki. Dlatego też każdy inny artefakt, np. topór zadający 5D0 




punktów obrażeń, będzie automa¬ 
tycznie niszczony, Pod względem 
legalności i statystyk będzie tak¬ 
że sprawdza¬ 
na każda po- 
stać, i to już 
przy logowa- 
niu się na 
Battie.net. 
Postacie 

’ w grze wie- 

loosobowej 
podzielone 
zostaną na 
dwa typy; 
Open Characters i Non Open Cha- 
racters. Wszystkie informacjó^o- 
tyczące bohaterów należących di3> 
pierwszej kategorii będą przecho¬ 
wywane na serwerach (podob¬ 
nie jak w przypadku ULTIMY 011^ 
LINĘ), co skutecznie ogranifzyd- 
bo wręcz wyeliminuj^ ioh 
"podkręcanie", ale także uniemoż¬ 
liwi zabawę tymi postaciami 
w sieci lokalnej i “po kabelku". Po¬ 
stacie z grupy Non Dpen Clfcrao- 
ters będą przechowywane na twar¬ 
dym dysku gracza, co umożliwi 
cheatowanie. Co więcej, będą one 
mogły uczestniczyć we wszyst¬ 
kich typach rozgrywki, z Batlle.ne- 
tem włącznie. Tyle tylko, że oba 
typy postaci nie spotkają się w jed¬ 
nej grze, by nie dochodziło do kon¬ 
frontacji graczy mogących oszu¬ 
kiwać z uczciwymi. 

Wprowadzono również dodatko¬ 
we utrudnienia dla morderców in- 













zapowiedz 
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atora. Wiadomo, że gdy ten zoba¬ 
czy sławne, budzące postrach 
imię, na pewno się nie zgodzi na wspól¬ 
ną zabawę. Rządzę mordu ma do¬ 
datkowo rozładować Arena, czyli gra 
bez potworów, w czasie której spo¬ 
tkają się najwięksi wyjadacze, tyl¬ 
ko po to. by zabijać się do woli. Ma 
ich tam zwabić wizja wielkich łupów, 
łatwość w znajdywaniu przeciwńi- 
ków oraińjożliWość.spdtkania się 
az 1Q graczy jedribcześnie (w nor- 
rnalnei rozgrywce będzie można ba¬ 
wić się tylko w ósemkę). 

Przy okazji wydania DIABLO ii po¬ 
pularyzowane będą wśród kompu¬ 
terowych graczy książkowe, fabu¬ 
larne gry RPG. Blizzard dogadał się 
z gigantem Wizards of the Coast 


szonkowa książeczka z najważniej¬ 
szymi zasadami do Dungeons & Dra- 
gons (taką nazwę będzie nosić ko¬ 
lejna edycja AD8D, ćo oznacza swo¬ 
isty powrót do korzeni). Znajtóemy 
W niej podstawowe pfżepisy do¬ 
tyczące mechaniki gry i tworze¬ 
nia postaci, a także porady dla świe- 
1o upieczonego Mistrza Gry. 


znamy pi zeszłość tyCh terenów (du¬ 
żo bardziej wyczerpująco opowie¬ 
dzianą, tiiż w komputerowej instruk¬ 
cji), odnajdziemy również charak¬ 
terystyki i opisy wszystkich 
występujących w DIABLO II potwo¬ 
rów i przedmiotów oraz kilku no¬ 
wych. stworzonych przez ludzi z TSR. 
Oczywiście świat opisany w do- 


nych graczy. Aby zabezpieczyć się 
przed “znanymi” killerami, każde do¬ 
łączenie się do gry (nawet nie chro¬ 
nionej hasłem) będzie musiało zo¬ 
stać zaakceptowane przez jej kre- 


Ponadto równolegle z premie¬ 
rą gry na rynku ukaże się pełno¬ 
prawny dodatek do DSiD, wyda¬ 
ny w postaci kolorowej książki for¬ 
matu A4, traktujący świat DIABLO 
II jako krainę fantasy. Przedsta¬ 
wione w nim zostaną realia nawie¬ 
dzonej przez demo¬ 
ny ziemi, mia¬ 
sta, szlaki 
komunikacyj- 
\ ne, opisane 

i lokalizacje 

szczególnie 
często odwie¬ 
dzonych przez po¬ 
twory rejonów itp. Po¬ 


datku nie będzie ograniczał się do 
lokacji i podziemi zawartych 
w DIABLO II. Będą one tylko ma¬ 
łymi punktami na ogromnej mapie. 

Druga wydana w tym samym cza¬ 
sie pozycja będzie kompletną 
przygodą, przygotowaną na pod¬ 
stawie scenariusza do DIABLO II. 
Cel zabawy pozostanie ten sam, 
co w grze komputerowej, ale osią¬ 
gnąć go będzie można na wiele róż¬ 
nych sposobów. Oczywiście prze¬ 
niesieni na papier zostaną wszy¬ 
scy bohaterowie niezależni, ale poiawią 
się również nowe postacie. 

Napisanie dodatku i przygody do 
DSiD bazujących na DIABLO II jest 
świetnym pomysłem, niestety, 
los polskiego wydania nie jest jesz¬ 
cze jasny. U wszystkich polskich 
firm, zainteresowanych tym pro¬ 
duktem, natrafiłem na ścisły mur 
milczenia. Nie sądzę, by był on wy¬ 
wołany niepewnością co do sen¬ 
su zajmowania się tymi pozycjami 
— jasne jest, że warto. Podob¬ 
nie rzecz ma się z zawartością pu¬ 
dełka DIABLO II. Firma CD Projekt, 
pytana o umieszczenie w nim ksią¬ 
żeczki z uproszczonymi zasadami 
do D&D "nie potwierdza, ani nie 
zaprzecza". Resztę informacji 
spowija na razie gęsta mgła. 
Wojny, zapewne. 


(znanym z Magie; the Gathering). 
który wykupiwszy wcześniej firmę 
TSR zyskał między innymi prawa 
do wielce popularnego systemu Ad- 
vanced Dungeons & Dragons. 
Rezultaty będą dość poważne. W USA 
do każdego pudełka z DIABLO II do¬ 
dawana będzie darmowa, kie- 
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FIRESTORM zawiera 18 nowych 
misji dla pojedynczego gracza, po¬ 
dzielonych na dwie kampanie (po 
jednej dla NOD i GDI). Są one dość 
ciekawe - w większości z nich masz 
do dyspozycji tylko grupkę żołnie¬ 
rzy i musisz wykonać konkretne za¬ 
danie (np. odnaleźć i uruchomić opusz¬ 
czoną świątynię NOD-u). Wielbi- 


pli siły dużej ar- ry rakiety, zdolne poważnie uszko 
mii, rozwali żni- dzić każdy pojazd przeciwnika, dru- 

wiarkę, ostrzela :: _ =b 

bazę przeciwnika 

a wszystko to ^ ‘ \ 

z bezpiecznej od- 


przejęcie baraków GDI w celu wy- 
trenowania kilku lekarzy. 

■ Warto wspomnieć też 
o „Czujnikach przyssawko- 
wych", które po przywar- 
, ciu do maszyn przeciwnika 
przekazują ci dane o tere- 
nie, jaki przemierzają. Wy- 
starczy tylko umieścić kil- 
ka takich zabawek w pobli- 
żu pola Tyberium, a żniwiarki 
wroga dostawczą ci wszyst- 
kich informacji na temat je¬ 
go bazy. Ruchoma fabryka 
ga seria rozwali zaś wojennapozwalanatomlastnapro- 
wszystko oprócz „mamu- dukcję oddziałów w dowolnym 

ta" i „żniwiarki". Napad- miejscu mapy, bez potrzeby zakła- 

nięty przez piechotę dania tam swojej bazy. 

Niestety, mi^zawar- 

-tttśb -rj te w FIRESTORM są za 

proste. Ich poziom tml- 
r ' n * ności jest niewiele wyz- 
; ’• I V : szy, niż w przypadku za- 
? daózTlBffllANSUN.ato 
‘ zdecydowanie za mało. 

‘' irf^fSk ' Dodatek ten daje jed- 

‘ nowych moż- 

Ł liwości strategicznych 

I ' warto go kupić cho- 


ciele misji typu | ^ - . 

„ rozbuduj ba- j " f 

nostek I zalej 

nimi przeciw- | ' r 

nika" również I t 

sięnlezawio- \ - . 

dą. Na kilku | . 

planszach za- \ 

czynasz z „ Ba- ’ 

zą Budowlaną", a w pozostałych 
przypadkach prawie zawsze w któ¬ 
rymś momencie gry otrzymasz kil¬ 
ku inżynierów i będziesz mógł prze¬ 
jąć budynki przeciwnika. 

FIRESTORM oczywiście zawie¬ 
ra również nowe jednostki i jed¬ 
ną nową budowlę. GDI może po¬ 
chwalić się Jug- 
P||bfl||H-| gernaufem - 

wielkim, samo- 
bieżnym działem 
artyleryjskim, 
które po rozsta- 
Q3QB3IB wieniu strzela 

na bardzo du- 
■■iliilijil ■ że odległości. Ze 

ze opóźnienie po- 
pułMipiilfici między wystrza- 

łem a uderze¬ 
niem pocisków 
praktycznie nie 


Options 


„Sterownia za- 
sobników desan- ■ 
towych" umożli- - 
wia co jakiś czas, 
za zupełną darmo- ■, 

chę, dokonanie 
zrzutu grenadie- 
rów i strzelców- ' y 

-weteranów. F^- 
dają się oni do sia- 
nia spustoszenia 

na tyłach i odwracania uwagi prze¬ 
ciwnika od frontalnego ataku. 

NOD zyskał „Ruchomy genera¬ 
tor pola maskującego", przydat¬ 
ny wyłącznie w grze z człowiekiem, 
gdyż zachowanie komputera nie zmie¬ 
niło się w ogóle w stosunku do te¬ 
go, co widzieliśmy w TIBERIAN SUN. 
Nadal jest głupi, a braki w „inte¬ 
ligencji" nadrabia oszukaństwem 
I mimo zasłony dokładnie wie. co 
i gdzie się znajduje. 


wystrzeliwu¬ 
je sieć, krępu¬ 
jącą ludzi na 
dość sporym 
obszarze. Roz¬ 
pruwacze ma¬ 
ją jednak wa- 
dę. System 
naprowadza¬ 
nia ich rakiet 
czasem 
szwankuje 
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nadaje się ono do zwalczania po- Bardzo dobrą jednostką jest cy- I niektóre nie trafiają w cel malcić zabawę wieloosobową. W in- 


jedynczych, szybko poruszających borg - rozpruwacz. Wystrzeliwu- i w wirze walki może nimi oberwać nym przypadku - radzę sprawę prze¬ 


ślę celów, ale za to znacznie uszczu- je on na dość daleki dystans czte- przyjaciel. Poza tym cyborgi nie myśleć. 
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mogą być naprawiane, przez ro¬ 
boty remontowe i konieczne jest 
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flrowadź do boju 
Rebeliantów /a^ 
I sity Imperiurr^ 




• Ponad JOfrodzajów jednostek 

Odwiedź miejsca piane z Trylogii, 
takie jak Id^oWa planeta Hoth, 
czy przepiękny księżyc Endor 


» • Innowacyjnysystbm dowodzenia 

t * t^iesffotykLne wóześniej jednostki, 
, opraclowdne specjalnie dla gry 
I ŚtiirifłzJuForceCommander 











NiesammjSfekty specjalne, 
tMtjdB^fStrząsy 'karjjery 
^W^^ołane wybucherii 
czy "dym i kurz unoszący się 
spod pojazdów 

Rewolucyjny systejn graficzny 

• Kamera ćmoiliwiająca 
obserwowanie wszystkich 
zakątków pola walki 

• Gra dla wielu graczy 
w sieci LAN 
f w Internecie 


Oficjalna strona Star Wars? 
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Jest noc. Deszcz uderza głośno 
o stalowy dach garażu. Słychać 
chrobot naciskanej klamki, ktoś wcho¬ 
dzi do pomieszczenia i zapala la¬ 
tarkę. Smuga światła odsłania przed 
oczami właściciela widok, który chciał¬ 
by zobaczyć każdy fan motoryza¬ 
cji. Sylwetka w kombinezonie 
z napisem PORSCHE TEST DRIVER 
krząta się między samochodami. 


wszystkich modeli, poczynając od 
roku 1948 do teraźniejszości, i to 
nie tylko "cywilnych", ale również 
wśród bolidów produkowanych na 
specjalne wyścigi samochodów kla¬ 
sy GT. Wybór jest, uwierzcie mi, 
przeogromny i naprawdę trudno 
czasami zdecydować się na kon¬ 
kretną konstrukcję, gdyż niektó¬ 
re z nich różnią się nieznaczny¬ 
mi szczegółami, choćby tylnim spoj- 
lerem i niczym innym. Praktycznie 
każdy model i każda jego wersja 
są uwzględnione i można je po- 


Widać kolekcje wszystkich mode¬ 
li tej niemieckiej marki. Począw¬ 
szy od modelu z roku 1948, po 
te najnowsze modele z BOXTEREM 
na czele. Kierowca długo wybie¬ 
ra jeden z samochodów, w koń¬ 
cu wyrok zapada — CARRERA. Drzwi 
od garażu ospale podnoszą się do 
góry, ze środka słychać charak¬ 
terystyczny warkot nie- 
mieckiego silnika. 

Pisk opon i kierow¬ 
ca momentalnie 
znajduje się 
na ulicy, kon¬ 
trolowany 
ślizg 

w prawo 
i już jest 
w swoim 
żywiole 


— w ruchu miejskim między in¬ 
nymi samochodami. Tylko on i je¬ 
go PORSCHE, inni kierowcy to tyl¬ 
ko pachołki do wyminięcia. 

Chciałbyś, aby kiedyś i twój wie¬ 
czór tak się 
zaczynał? 

Chciałbyś 
wypróbo¬ 
wać w zróż- 


towych marek samochodów? Te 
i wiele innych zachcianek spełni dla 
ciebie nowa odsłona kultowej już 
gry NEED FOR SPEED. 


NEED 

cno 


JUZ se¬ 
rial, na szczęście nie brazylijski. 
Im większy numerek posiada 
w nazwie gra, tym więcej może¬ 
my się po niej spodziewać i tym 
większą frajdę nam sprawi. Nie 
inaczej jest i w tym wypadku. 

Podstawową zmianą (mam 
nadzieje tymczasową) w po¬ 
równaniu z poprzednią czę¬ 
ścią jest fakt, ze w grze do 
wyboru mamy tylko i wyłącz¬ 
nie samochody legendar¬ 
nej, wspaniałej i kosztownej 
marki PORSCHE. Nie jest to 
oczywiście specjalnie przy¬ 
kre ograniczenie, ponieważ 
możemy wybierać spośród 


katować na ulicach. Fakt, nie wszyst¬ 
kie cacuszka dostępne są od sa¬ 
mego początku, gdyż najpierw trze¬ 
ba wygrać kilka wyścigów, ale i tak 
to, co oferuje nam gra na starcie. 




m 


nicowanych warunkach atmosfe¬ 
rycznych różne modele samocho¬ 
dów firmy PORSCHE? Może po 
prostu chciałbyś być kierowcą te¬ 
stowym 
jednej ze 
spor¬ 
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recenzje 


jest zupełnie wystarczające do roz¬ 
poczęcia emocjonującej zabawy. 

W nowym NFS dobrze rozwią¬ 
zano CAREER MODĘ, w którym za¬ 
oferowano nam zawód kierowcy te¬ 
stowego w PORSCHE TEAM. Za¬ 
jęcie to nie należy może do 
najłatwiejszych, ale jest za to bar¬ 
dzo przyjemne i przyznajmy — nie¬ 
codzienne. Któż nie chciałby iść do 
pracy tylko po to. by wsiąść do spor¬ 
towego PORSCHE i dostać od sze¬ 
fa polecenie — "daj w rurę"? Obo¬ 
wiązki zawodowe na ten dzień? Do¬ 
cisnąć pedał, w odpowiednim 
momencie zaciągnąć ręczny, zro¬ 
bić obrót o 360 stopni i pokazać 
się na mecie mieszcząc się w li¬ 


sów" i kierowcom o zacięciu tu¬ 
rystyczno-krajoznawczym... CAR- 
RERA, B0XTER i jnne topowe mo¬ 
dele to inna śpiewka — tylko cze¬ 
kają, aby je ujarzmić. Takimi 
samochodami jeździ się trudno, ła¬ 
two o wypadek i zarysowany la¬ 
kier. Tu już nie ma żartów, moc i pręd¬ 
kości, jakie osiągają te maszyny, 
są naprawdę konkretne. Powin¬ 
niśmy być przygotowani na zu¬ 
pełnie inne doznania związane z przy¬ 
śpieszaniem. wchodzeniem w za¬ 
kręty i generalnie — kierowaniem. 

Za każdym razem jest to jed¬ 
nak dobra zabawa. Uwierzcie mi, 
że podczas jazdy w ruchu ulicz¬ 
nym z prędkością przekraczają¬ 


łe tekstury, animacje trójwymia¬ 
rowego kierowcy, wgniecenia ka¬ 
roserii, a nawet animowane kierun¬ 
kowskazy. Lewy kierunek, ręczny, 
kiprownica w lewo, puszczamy ręcz¬ 
ny i ogień — tak włączamy się do 
ruchu z bocznej uliczki. Co? Nie¬ 
przepisowo? Eeee tam. 



widoku zza samochodu widać na¬ 
wet jak "szofer" zmienia biegi! 

Jedyne zastrzeżenie, jakie mam 
do grafiki, to otoczenie. Skoro do¬ 
pracowano tak maksymalnie wy¬ 
gląd pojazdu i wszystkiego dooko¬ 
ła niego, to dlaczego drzewa wy¬ 
glądają jak kartonowe pudła? 

Chyba tylko 
Oni to wie¬ 
dzą... 

NEED FOR 
SPEED; PO¬ 
RSCHE 2000 
to produkt 
najwyższej kla¬ 
sy. Wspania¬ 
ła grafika, wy¬ 
sokiej jakości 



micie czasowym, albo poje¬ 
chać na koniec placu manewro¬ 
wego. zawrócić na ręcznym i jak 
najszybciej wrócić na punkt star¬ 
towy. Wiem, wszyscy by tak chcie¬ 
li, ale żeby znaleźć się wśród naj¬ 
lepszych, trzeba mocno trenować. 
Pracę w PORSCHE TEAM dosta¬ 
ją tylko best of the best. 

Wraz z sukcesami w grze po¬ 
znajesz wyszukane tajniki ostrej 
i skutecznej jazdy, testujesz 
coraz to nowsze modele i pniesz 
się po szczeblach kariery. 

Mimo zręcznościowego charak¬ 
teru gry, PORSCHE 2000 nosi zna¬ 
miona symulacji. Fizyka sposobu jaz¬ 
dy jest dla każdego samochodu in¬ 
na. zależna od jego gabarytów, 
osiąganych prędkości i umieszcze¬ 
nia środka ciężkości. Starsze mo¬ 
dele na zakrętach bardziej prze¬ 
chylają się na boki i łatwiej wpa¬ 
dają w poślizg. Są za to prostsze 
w sterowaniu i mają krótszą dro¬ 
gę hamowania — polecam je mj- 
lośnikom zlotów leciwych “Garbu¬ 


cą grubo 300 km/h, z policją na 
karku, dawki pompowanej adrena¬ 
liny stają się niero niphpzpipf'7nR. 

(\/|n7p nipId^ńrTy Pf\/\>iprrl7g. źp pr^p- 

SpH7Rm, alp takie jppt mnie /Ha- 
pip- -NFPO FOR SPEFD: PORSCHE 
2000 to jedna z najbard7iej wy- 
czesanych zręcznościowych wyści- 
gówek tego roku. Frajda, jaką spra¬ 
wiło mi ściganie się warczącymi bo- 
łidami PORSCHE, nie jest 
porównywalna do żadnej innej gry, 
w którą ostatnio grałem. To trze¬ 
ba po prostu przeżyć. 

Na sam knnipc powiedzieć trze¬ 
ba nip^o o grafif^e w Nf-^D FOR SPE- 
FD, która za7wyc7aj wymiata. Nie 
jnar7e) je^t i tu. Przed naszymi oc7a- 
mi dumnie prezentują się wspania¬ 




Małym, ale cieszącym 
szczegółem graficznym 
jest widoczny wewnątrz 
samochodu kierowca. 
Może jego mina nie przy¬ 
pomina bezwzględnego 
gościa z CARMAGEDDO- 
NU, za jakiego część gra¬ 
czy się uważa, ale przy¬ 
najmniej nie kierujemy pustym sa¬ 
mochodem, jak miało to miejsce 
do niedawna. Gdy 
mpmy oousz- 
C7nriy dach 

w samo 
chodzie, 
pod¬ 
czas 


animacja i niesamowita grywalność 
sprawiają, że gra na długo zado¬ 
mowi się na naszych "twardzielach". 
No i ten charakterystyczny klimat 
sportowych samochodów wyso¬ 
kiej klasy — po prostu poezja. 
Nie ma to jak przejechać się wie¬ 
czorem ulicami Monte Carlo, kie¬ 
rując PORSCHE B0XTER’em 
z otwartym dachem... A ze 
środka samochodu grzeje muzy¬ 
ka— Zespół Pieśni i Tańca Ma¬ 
zowsze. ^ 














































Ósma odsłona sagi o magii i po¬ 
tędze nareszcie ujrzała światło dzien¬ 
ne. Magicy z 3D0 ponownie 
uraczyli nas ciekawą i pokręco¬ 
ną fabułą. Wszystko zaczyna się 
w portowym mieście Ravensho- 
re - ostoi przemytników, złodziei 
i bandytów. Pewnego dnia poja¬ 
wił się tam nieznany nikomu 
mag, wszedł na główny rynek mia¬ 
sta i uderzył swą różdżką o zie¬ 
mię. Potężna energia wyzwolona 
z jego umysłu zatrzęsła miastem 
i w miejscu uderzenia wyrósł ogrom¬ 
ny kryształ czerwonej barwy. Od 
tego momentu na krainę zaczę¬ 
ły spadać wszystkie możliwe klę¬ 
ski; powodzie, nieurodzaj, susze, 
huragany, pożary i reforma służ¬ 
by zdrowia (no. może bez tego ostat¬ 
niego...). Ogromny kryształ oka¬ 
zał się być wrotami łączącymi nasz 
świat ze światem żywiołów - szyb¬ 
ko stał się znakiem nowej, okrut¬ 
nej wojny. Bogowie jednak prze¬ 
widzieli to zdarzenie na wiele lat 


MIGHT AND 

MAGIC VIII: 

DAY OF THE 


ICoval I OŚmiOHROTNIE ODGRZHNE, fl UlCIflŻ SMRCZnE. CZRRV? 


rym przejmujesz całkowitą kontro¬ 
lę. Choć początkowo jesteś osa¬ 
motniony w swym niewdzięcznym 
zadaniu, to 
szybko znaj¬ 
dziesz innych 
śmiałków. 


innymi dziwacznymi istotami. Po¬ 
między ciągłymi bitwami z przewa¬ 
żającym liczebnie wrogiem odwie- 


mrocznej strony fantasy. Pierw¬ 
szym znakiem wskazującym na ta¬ 
ką zmianę jest wybór postaci. Mag, 
łucznik i kilka in¬ 
nych profesji 
całkowicie wy¬ 
parowało. Za¬ 
miast nich po¬ 
jawili się: nekro- 
manta, wampir, 
mroczny elf. 
troll i minotaur 
- co by nie mó¬ 
wić, całkiem 
przyzwoici kole¬ 
sie. Dużą zmia- 




dzisz kilkanaście wsi, 
osad. miast i miasteczek 
potrzebujących twojej 
pomocy. Misje przeważ¬ 
nie nie wymagają specjal¬ 
nego główkowania czy roz¬ 
wiązywania skompliko¬ 
wanych zagadek. Jeśli 
prawidłowo będziesz roz¬ 
wijał charakterystyki bo- 
hate- 










przed jego zajściem i zawczasu na¬ 
znaczyli wybrańca, by powstrzy¬ 
mał żywioły i zniszczył gromadzą¬ 
ce się zło. Przeznaczenie wska¬ 
zało na ciebie. Innymi słowy - 
zostałeś wybrany na ochotnika. 

Czytelnikom, którzy wcześniej 
nigdy nie zetknęli się z sagą MIGHT 
Sl MAGIC wyjaśniam, iż gry z tej 
serii są zgrabnym i efektownym 
połączeniem rasowego eRPeGa i du¬ 
żej dozy zręcznościówki. Akcję ob- 
serwujsz oczami bohatera, nad któ- 


przychylnych słusznej sprawie 
ratowania świata. W pewnym mo¬ 
mencie chętnych 
będzie tak wielu, 
że z łatwością stwo¬ 
rzysz drużynę svyo- 
ich marzeń. 

M&MB to przede 
wszystkim niekończą¬ 
ca się walka z wsze¬ 
lakiego rodzaju zwie¬ 
rzętami. potworami, 
barbarzyńcami, wy¬ 
znawcami mrocz¬ 
nych bogów i wieloma 




Wymagania minimalne: 


Pentium 166, 32Me RAM, 
375 Me HDD 


O 


rów, to 
oni sami 
wskażą 

ci sekretne przej¬ 
ścia, pułapki i ta¬ 
jemne skarby. 

Klimat M&M8 
wszedł w cień 


— ■ nnkiineiaymi 


www.mightandm .ic.coin 


ną jest także usunięcie podziału 
na profesję i rasę, teraz praktycz¬ 
nie zatarła się granica pomiędzy 
tymi pojęciami. Podam prosty przy¬ 
kład. Jeśli chcesz zostać dosko¬ 
nałym łucznikiem, to nie pozosta¬ 
je ci nic innego, jak wybranie mrocz¬ 
nego elfa, ponieważ tylko jego 
wrodzone cechy - szybkość i cel- 
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talnych. Gdy dorównasz swoimi umie¬ 
jętnościami hrabiemu Drakuli, bę¬ 
dziesz mógł przybierać postać mgieł¬ 
ki i całkowicie bezpiecznie, bez naj¬ 
mniejszego draśnięcia, poruszać się 
nawet pośród setek wrogów. 
Nekromanta zajął dotychczasowe 
miejsce maga - teraz on jest mi¬ 
strzem magii i może zostać mo¬ 
carzem praktycznie w każdej dzie¬ 
dzinie związanej z siłą umysłu. 

Interfejs uległ kosmetycznym zmia¬ 
nom. Niektóre wskaźniki zmieniły 
swoje miejsca, dzięki czemu są jesz- 


wiecznie, w końcu nawet 
najlepsze danie serwo¬ 
wane codziennie, tylko z in¬ 
nymi przyprawami, po 
prostu znudzi się i zo¬ 
stanie wyrzucone z na¬ 
szego menu. Na osiem 
części wystarczyło 
nam cierpliwości i chę¬ 
ci. a autorom pomysłów 
- ale co będzie dalej? 


iWH 


cze bardziej czytelne - szczegól¬ 
nie przydatna stała się informa¬ 
cja o aktywnych czarach drużyny. 
Automapowanie dostało małego „ko¬ 
pa" w postaci automatycznego pod¬ 
pisywania na mapie domów zamiesz¬ 
kanych przez nauczycieli. Teraz już 
nie trzeba ganiać po całym mie¬ 
ście w poszukiwaniu mistrza han¬ 
dlu, wystarczy zerknąć na mapę. 
Ogólnie rzecz biorąc, i tak niezły 
interfejs jest jeszcze bardziej czy¬ 
telny i prosty w obsłudze. 

Chociaż wszyscy prawdziwi fa¬ 
ni sagi MIGHT & MAGłC nie będą 
mieli żadnych trudności z odróż¬ 
nieniem najnowszej odsłony od jej 
poprzedniczki, to wielu graczy mo¬ 
głoby je ze sobą łatwo pomylić. Au¬ 
torzy serii, choć wciąż modyfiku¬ 
ją swój produkt, robią to powoli, 
ostrożnie stawiając kroki. Oczywi¬ 
ście taki proceder nie może trwać 
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Pytanie to staje 
się szczególnie waż¬ 
ne. gdy zauważymy, 
że grafika t^ gry nie¬ 
stety wieje archa¬ 
izmem i to zaawan¬ 
sowanym. MSJ\/ł8 
jest jak połączenie 
dwóch epok - z jed¬ 
nej strony sporo tu 
trójwymiarowych 
efektów generowa¬ 
nych w trybie rze¬ 
czywistym, a z dru¬ 
giej nietrudno zauwa¬ 
żyć płaskie drzewa, 
przedmioty i źle łączone 
tekstury. Najgorsze z te¬ 
go wszystkiego jest to, iż 
większość rażących błę¬ 
dów zostało „odziedziczo¬ 
nych" po siódmej części 
sagi. 

Wydaje się niepraw¬ 
dopodobne, że pomimo 
tak ogromnej stagnacji 
w serii MIGHT & MAGłC 
najnowsza odsłona jest 
wysoce grywałna i wciąż 
potrafi ukraść z życio¬ 
rysu kilkadziesiąt godzin. 
Sam się sobie dziwię, cze¬ 
mu w to jeszcze gram 
- to z pewnością zasłu¬ 
ga magików z 3D0! 
A raczej nekromantów. 


ność, będą w stanie podołać wy¬ 
maganiom stawianym wszystkim 
wielkim mistrzom luku. 

Warto wymienić również kilka 
nowych umiejętności. Mroczne el¬ 
fy potrafią wykorzystywać specjal¬ 
ną magię, dostępną tylko ich ra¬ 
sie i składającą się z trzyech bar¬ 
dzo pomocnych zaklęć. Pierwsze 
pozwała oczarowywać sklepikarzy 
i (zależnie od posiadanej mocy) od¬ 
powiednio zmienić ceny na naszą 
korzyść. Drugie - szczególnie 
przydatne - to kombinacja czarów; 
światło, łagodne spadanie i oko wi- 
zarda, pozwalająca oślepić prze¬ 
ciwnika I pozbawić go jakiejkolwiek 
możliwości obrony czy ataku. 


Ostatnie zaklęcie to potężny po¬ 
cisk mrocznej magii, powalający na¬ 
wet najbardziej odporne stwory. 

Gra wampirem przysparza wie¬ 
lu emocji. Choć wypijanie krwi nie 
jest konieczne, bardzo przydaje się 
do szybkiego odzyskiwania sił wi- 





















Lord Vader skończył dwugodzin¬ 
ną odprawę i usiadł na krześle, cięż¬ 
ko dysząc. Jego najlepsi oficero¬ 
wie spoglądali na siebie bojaźliwie, 
błędnie interpretując głośny oddech 
dowódcy jako przejaw gniewu 
i zniecierpliwienia. Tymczasem 
V3der pod czarną maską, w któ¬ 



rej znowu zatkały się przewody od¬ 
dechowe, pocił się niemiłosiernie. 
Odczekał jeszcze pół minuty i po¬ 
nownie wstał, opierając zaciśnię¬ 
te pięści o blat stołu. 

- Jeśli nikt nie ma nic do doda¬ 
nia, rozumiem, że wszystko jest 
jasne. Atakujemy za 10 godzin. Na 
stanowiska! 

Oficerowie rozbiegli się po ca¬ 
łym niszczycielu gorączkowo 
wykrzykując rozkazy. Setki 
stormtrooperów i robotów bo¬ 
jowych zaczęły gromadzić się w do¬ 
kach, przygotowując się do de¬ 
santu. Na pomarszczonej twa¬ 
rzy Lorda przez chwilę zagościł 
uśmiech. Wszystko przebiegało 
bardzo sprawnie, lecz Vader nie 
miał siły napawać się widokiem 
dzielnych żołnierzy. Szybko od¬ 
dalił się w stronę swoich kom¬ 
nat, gorączkowo zastanawiając 
się. gdzie do licha zostawił ta¬ 
bletki przeciwko astmie. 


FORCECOMMANDER kolejna gra 
ze stajni Lucas Arts próbująca mak¬ 
symalnie wykorzystać falę popu¬ 
larności. zdobytą przez filmową sa¬ 
gę Gwiezdnych Wojen. Tym razem 
mamy szansę wcielić się w linio¬ 
wego oficera Imperium dowodzą¬ 
cego atakami ciemnej strony mo¬ 
cy i pokazać 
wstrętnym re¬ 
beliantom, czym 
kończą się anar¬ 
chistyczne rewo¬ 
lucje. Lord Vader 
dobrze zapoznał się 
z najnowszymi 
osiągnięciami tech¬ 
niki komputerowej 
oraz potrzebami 
lokalnego ziemskie¬ 
go rynku i zapro¬ 
ponował swojemu 
oficerowi nowy 
sposób dowodze¬ 
nia wojskami za po¬ 
mocą super wy¬ 
dajnego systemu o tajemniczym kryp¬ 
tonimie RTS. Jego idea jest dosyć 
prosta. Nad planetą, która za chwi¬ 
lę stanie się teatrem zmagań wiel¬ 
kich armii (od kilkunastu do kilku¬ 
dziesięciu jednostek po każdej 
z walczących stron) umieszczono 
wcześniej siatkę satelitów szpie¬ 
gowskich, obserwujących teren bi¬ 
twy. Obraz ten przesyłany jest w cza¬ 
sie rzeczywistym na ekran osobi¬ 
stego komputera dysponującego 
odpowiednim oprogramowaniem. 
Dowódca wydający rozkazy zaopa¬ 
trzony jest w klawia¬ 
turę i pustynnego 
skoczka (na Ziemi na¬ 
zywanego myszą).. Dzię¬ 
ki najnowszym kamerom, 
lornetkom i teleskopom, 
w jakie zostały zaopa¬ 
trzone satelity, cały te¬ 
ren został odtworzony 
na ekranie w trzech wy¬ 
miarach (3D). 


9ceDa: 


Producent: 
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Trójwymiarowe środowisko 
walki nie jest w FC wyłącznie chwy¬ 
tem reklamowym. Wojska, które 
uzyskają przewagę wysokości, 
strzelają dalej i celniej pozostając 
na względnie bezpiecznej pozycji. 
Wspaniała imperialna technika 
umożliwia pełną kontrolę nad wi¬ 
zją. Dowolne obracanie i zoomo- 
wanie obrazu oraz najnowszy ba¬ 
jer — obrót kamery o 180 
stopni za pomocą naciśnięcia 
jednego przycisku, teoretycznie po¬ 
winny umożliwić doskonałe pano¬ 
wanie nad jednostkami. 

Niestety, imperialni programi¬ 
ści nie uwzględnili specyfiki ludz¬ 
kiego mózgu i oka... Dlbrzymia ilość 
różnych ruchów kamery niejedno¬ 
krotnie powoduje zagubienie u do¬ 
wódcy, który 
w praktyce jest 
skazany na ob¬ 
serwację tere¬ 
nu z jednego wi¬ 
doku „pionowo 
z góry, z jak naj¬ 
większej odle¬ 
głości". Przy 
tak dużym od¬ 
daleniu kame¬ 
ry, doskonałe 
odzwierciedle¬ 
nie jednostek 
i terenu traci 
na ostrości, 
a system 
sztucznego pod¬ 
świetlania aktualnie obserwowa¬ 
nych wojsk, nazywany po cichu przez 
oficerów „bez- 
nadziejnym, 
wielkim niebie¬ 
skim prosto¬ 
padłościanem" 
dodatkowo za¬ 
kłóca przejrzy¬ 
stość widoku. 
Graficzne od¬ 
zwierciedlenie 
wydanych roz¬ 


kazów ruchu oficerowie nazwali „wiel¬ 
kim beznadziejnym zielonym paty¬ 
kiem z trójkątem na szczycie", a ca¬ 
łość systemu, który przy zoomie 
prezentuje się przecież wspania¬ 
le (jednak jest skrajnie niepraktycz¬ 
ny) określono tajemniczym kryp¬ 
tonimem „Amiga". 

Całe szczęście, że chociaż inży¬ 
nierowie odpowiedzialni za prze¬ 
kaz dźwiękowy nie schrzanili swo¬ 
jej roboty. Do naszych uszu docie¬ 
rają wszystkie dźwięki z pola 
bitwy (a jest ich naprawdę wie¬ 
le). komendy dowódców i wrzaski 
podwładnych. Jeśli wywołane bu¬ 
rzami zakłócenia dźwięku przybio¬ 
rą na sile, zawsze możemy zdecy¬ 
dować się na komputerowe tłuma¬ 
czenie. które wyświetli się na ekranie 



LUCASARTS 


Wymagania minimalne: 


Pentium III, 64MB RAM, 
akcelerator 30 
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w postaci tekstu pisanego. Aby po¬ 
prawić morale oficerów, do słu¬ 
chawek dołączono całkiem niezłą 
ścieżkę dźwiękową, klimatycznie po¬ 
wiązaną z filmowym tematem. 

Muszę przyznać, że dowódcy im¬ 
perium to sztywniaki na maxa... 
Trening, jaki zafundowali nam 
w pierwszych misjach kampanii (na¬ 
zywają to tutorialem) jest nudny 
jak flaki Jabby z olejem i polega na 
mechanicznym odtwarzaniu komend 
w stylu „a teraz drogi rekrucie. 
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naciśnij prawy przycisk myszki, a na¬ 
stępnie przycisk x“. 

Kiedy uczyłem się kiepskiego i trud¬ 
nego w obsłudze interfejsu, my¬ 
ślałem, że usnę. Na szczęście ży¬ 
cie pisze scenariusz tej kampanii, 
a życie przecież do nudnych nie na¬ 
leży. Cala historia rozkręca się z cza¬ 
sem i tych 
wszystłdch, 
którzy chcę 
wyrzucić FC 
do śmieci 
po pierw¬ 
szych 
trzech mi¬ 
sjach, pro¬ 
szę: cierpli¬ 
wości, póź¬ 
niej będzie 
lepiej. Na¬ 
szemu do¬ 
wództwu 

zostaną powierzone wszystkie 
najpiękniejsze zabawki z fabryk Im¬ 
perium, łącznie ze wzbudzającymi 
strach AT-AT czy wytatuowanymi 
speedbikerami ze „Stars An- 
gels":). Aby te wszystkie cudeń¬ 
ka otrzymać pod swoją komendę, 
musimy wcześniej wykazać się umie¬ 
jętnościami dowódczymi. 

System uzyskiwania „com- 
mand po- 
ints“, czy¬ 
li naszego 
„surowca", 
za który 
wystawia¬ 
my armię, 
jest bar¬ 
dzo udany. 

Stałą nie¬ 
wielką ilość 
punktów 
dowodze¬ 
nia dosta- 
jemy za 

utrzymywanie „supply depotów" 
(trochę to przypomina na przy¬ 
kład kopalnie metalu z TA czy mon- 
kownie z reliktem z A0E2). jed¬ 
nak większość punktów otrzyma¬ 
my za udane ataki na wroga. 


Ta idea bardzo mi odpowiada. Zmusza do działań ofen¬ 
sywnych i promuje umiejętności taktycznego rozgrywania 
bitew. Dodatkowym bonusem za dobre rozegranie ataku 
jest uzyskiwane przez jednostki bojowe doświadczenie, wpły¬ 
wające na ogólną postawę na polu bitwy. 

Jako trening przed właściwą walką dowództwo proponuje 
nam sparing z innym żywym oficerem. Trzeba tylko najpierw 
znaleźć naiwniaka, który zgodzi się dowodzić silami Rebelii. Je¬ 
śli nikt taki nie znajduje się 
w okolicy, możemy skorzy¬ 
stać z pomocy Al. Co praw¬ 
da nie rozegrałem jeszcze zbyt 
wielu „skirmiszów" z kom- 
pem, ale wydaje mi się, że 
sztuczna inteligencja jest w FC 
inteligencją nie tylko z na¬ 
zwy. Moje pojedynki z kom¬ 
puterem wyglądały w skró¬ 
cie następująco; stawiam bu¬ 
dynki, wystawiam armię, niby 
wszystko pięknie, aż tu na¬ 
gle atakuje komputer i... nie 
wiem. co się dzieje:). 

Bardzo liczyłem na intro FC, w końcu Lucas Arts to spe¬ 
cjaliści od filmów. Jednak kolejny raz przekonałem się, że po 
IMPERIUM GALACTICA nikt nie pokazał nic rewelacyjnego. 

Przyznam się wszystkim szczerze, że nie jestem fanem 
Gwiezdnych Wojen. Taka naiwna bajeczka umiejscowiona 
w kosmosie. Jak byłem młodszy, podniecałem się pierw¬ 
szymi częściami, lecz teraz dostrzegam kolosalną różnicę 
między Mrocznym Widmem a na przykład Matrixem. Jed¬ 
nak do FC staram się podejść obiektywnie, abstrahując od 
nieciekawej tematyki. I o ile jestem pewien, że fani serii 

SW pobiegną do sklepów 
i kupią COMMANDERA 
niezależnie od tego, co na¬ 
piszę, to inni gracze powin¬ 
ni się nad tym zakupem po¬ 
ważnie zastanowić. Zwłasz¬ 
cza. że w kategorii strategii 
czasu rzeczywistego kon¬ 
kurencja jest ogromna, a in¬ 
ne produkcje obecne na ryn¬ 
ku są dużo lepsze. FORCE 
COMMANDER mógłby być 
grą fajną, jednak przekom- 
binowany interfejs, który 
skutecznie niszczy dorobek 
grafików i uniemożliwia sprawne dowodzenie oraz proste 
błędy, których łatwo byłoby uniknąć, zabierają 80 proc. przy¬ 
jemności z grania. Na FORCE COMMANDERA fajnie się pa¬ 
trzy. Gorzej, dużo gorzej się gra. ^ 
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Niemalże pól roku temu ULTIMA 
IX; ASCENSION miata swoją oficjal¬ 
ną światową premierę, jednak do 
Polski trafiła całkiem niedawno — 
oszczędzając rodzimym graczom mę¬ 
czącej walki z błędami, jakie zna¬ 
lazły się w pierwszej wersji gry. Kil¬ 
ka miesięcy zajęło stajni Origin, któ¬ 
ra pod skrzydłami Electronics 
Arts stworzyła sagę o strażniku 
Avatarze, dopracowywanie wypusz¬ 
czonego już na rynek produktu. Choć 
w Polsce obeszło się bez wielkiej 
wrzawy, wcale nie oznacza to, iż 
problem nie został zauważony. 

Fabuła kręci się wokół występ¬ 
ków mrocznego Strażnika, któ¬ 
ry po raz kolejny pokazał, co po¬ 
trafi. A potrafi wiele. Osiem ma¬ 
gicznych kapliczek symbolizujących 
osiem cnót zostało tajemniczym 
sposobem dezaktywowane, 
a osiem tajemniczych kolumn wy¬ 
rosło spod ziemi, emanując 
ogromną ilością nieznanej mocy. 
Ludzie bez wzorca postępowania 
zatracili granicę oddzielającą 
dobro od zła, wynikiem czego jest 
nagłe pogrążenie się Brytanii w cha¬ 
osie. Twoim zadaniem jest osta¬ 
teczne rozprawienie się ze Straż¬ 
nikiem. no i oczywiście odczaro¬ 
wanie wszystkich kapliczek, aby 
znowu zapanował ład i porządek. 


OSTATN lE ZADAŃ IE 


PRZED EMERYTURĄ 


Ooval 


Kreacja postaci wygląda 
tak samo już od szóstej 
części. 

Poprzez 
szereg 
pytań, 

przedstawiających najróżniej¬ 
sze sytuacje z życia, ustalana jest two¬ 
ja profesja. Choć w późniejszej fazie gry 
wybrane zajęcie nie ma kolosalnego wpły¬ 
wu na przebieg rozgrywki, to na po¬ 
czątku jest wielce istotne. Dlatego naj¬ 
lepiej od razu wybrać wymarzoną pro¬ 
fesję i ruszyć w nieznane. 

Pierwsze wrażenia z gry są za¬ 
skakujące — nowa ULTIMA to nic 
innego, tylko klon TOMB RAIDE- 
RA, jednak po kilkudziesięciu mi¬ 
nutach zabawy mylne wrażenie 
całkowicie znika i zostaje zastą¬ 
pione świadomością obcowania 
z rasowym eRPeGiem (przez du¬ 
że RPG...). Akcja, klimat, fa¬ 
buła — wszystko jest na swo¬ 
im miejscu i tylko czeka, by 
zostać przez ciebie odkryte. 


Walka, w porównaniu z poprzed¬ 
nimi częściami sa¬ 
gi. odrobi¬ 
nę straci¬ 
ła na atrakcyjności. 
Zastosowano szereg uprosz¬ 
czeń, które spłycają przebieg batalii. 
Wachlarz ciosów jest niewielki — dla każdego 
rodzaju broni dostępne są tylko dwa ciosy spe¬ 
cjalne, których można się wyuczyć po znalezie¬ 
niu odpowiedniego nauczyciela i uiszczeniu sto¬ 
sownej opłaty. Z drugiej strony naparzanka jest 
całkiem dynamiczna i spontaniczna — o ile 
pozwała na to moc twojego komputera. 

Dla wielu doświadczonych fanów gatun¬ 
ku RPG denerwujący może być fakt, iż w UL¬ 
TIMIE IX zabijanie potworów samo w so¬ 
bie nie daje żadnego doświadczenia, któ¬ 
re można by później zamienić na wymierne 
korzyści w postaci zwiększonych para¬ 
metrów. A to przecież jedna z ośmiu cnót 
Brytanii daje się we znaki — pokora. 
ULTIMA łX uczy, że zabijanie samo w so¬ 
bie nie jest rzeczą pozytywną i dla¬ 
tego nie powinno promować się ta¬ 
kich czynów. Ta gra to stare, dobre 
oblicze RPG, gdzie wykonywanie zadań i wcie- 
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lanie się w postać byty trzonem zabawy, 
a nie rozrywka typu hack'n’slash, która obec¬ 
nie króluje na rynku. Zresztą zadania zo¬ 
stały mistrzowsko skonstruowane i ułożo¬ 
ne, często zdarzają się także zabawne sy¬ 
tuacje. Naprawdę trudno nudzić się z tą grą. 

Jeśli chodzi o czysto fabularne aspekty UL¬ 
TIMY IX — z pewnością jest to jedna z naj¬ 
lepszych gier RPG, jaka dotychczas ukazała 
się na rynku. Świat Brytanii tętni życiem i za¬ 
chowuje przy tym swój niepowtarzalny klimat. 
Kunszt twórcy serii, czyli Richarda Garriot- 
ta, jest zauważalny w wielu elementach gry, 
a jego zdolności do opowiadania fantastycz¬ 
nych histonl są niepowtarzalne. Spotkanie z ogrom¬ 
nym Goblinem pilnującym mostu i ledwo po¬ 
trafiącym zliczyć do dziesięciu, 
wielokrotne potyczki z wysłan¬ 
nikami Blackthorna czy miło¬ 
sny wątek z piękną Raven — 
wszystko zdaje się być rzeczy¬ 
wiste i nie pozwala oderwać 
się od zabawy. Scenariusz na 
najwyższym poziomie. 

"Wniebowstąpienie" to dla 
samotnego gracza ostatnia już 
okazja wcielenia się w postać 
Avatara i uratowania Brytanii 
przed korupcją, spiskami, 
mrocznymi kultami, demona¬ 
mi oraz istotami z innych wy¬ 
miarów. Firma Origin oficjalnie oświadczyła, 
że kończy produkcję normalnych gier — te¬ 
raz zajmie się tylko i wyłącznie tworzeniem świa¬ 
tów dla tysięcy żywych graczy. Mowa tu o zbli¬ 
żającej się wielkimi krokami ULTIMA ONLINE 
2, która ma korzystać z silnika ULTIMY IX. 

Interfejs ULTIMY IX nie ustrzegł się błędów. 
Szczególnie opcja pływania może doprowadzić 
do szaleństwa. Nurkowanie czy wynurzanie, 
tak proste dla zręcznych pływaków, dla Ava- 
tara jest istną 

katorgą. Czasa- t “ Tmiii 



można utknąć na wieki. Zabrakło również opcji 
czołgania się albo chociażby schylenia, żeby omi¬ 
nąć konary drżfew i nisko zawieszone elemen¬ 
ty otoczenia. Rozumiem, że nasz prawy boha¬ 
ter zawsze chodzi z wysoko podniesionym czo¬ 
łem, ale czy musi nim we wszystko walić? 

Szkoda, że "Wniebowstąpienie" nie zosta¬ 
ło zlokalizowane, aczkolwiek wersja oryginal¬ 
na została bardzo profesjonalnie udźwiękowio¬ 
na. Wszystkie dialogi są wyraźnie wypowiada¬ 
ne, a różnorodność głosów jest zadziwiająca. 
Efekty towarzyszące walce czy posługiwaniu się 
magią pieszczą uszy swą barwą, co dzisiaj wca¬ 
le nie jest tak powszechnym zjawiskiem. 

Pomijając już masę błędów, jakie ULTłMA IX 
otrzymała przy narodzinach, powinienem 
wspomnieć o jej szaleńczych wy¬ 
maganiach sprzętowych. Muszę 
przyznać, że grafika niejednokrot¬ 
nie zapiera dech w piersiach i ro¬ 
bi niesamowite wrażenie, ale za 
jaką cenę? Nawet na PHI 500 
z 128 MB RAM-U i jednej z naj¬ 
nowszych kart graficznych gra 
potrafi czkać, co jest szczegól¬ 
nie uciążliwe i widoczne na 
otwartych przestrzeniach. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc bez mocnej ma¬ 
szyny lepiej nie podchodzić do “Wnie¬ 
bowstąpienia", bo grozi to dłu¬ 
gotrwałym uczuciem bezsilności 
i nienawiści do autorów, którym zabrakło cza¬ 
su na optymalizację swojego produktu. Aż trud¬ 
no uwierzyć, że moja ulubiona saga gier RPG 
skończyła się tak wielkim nieporozumieniem. 

Spytasz więc — dlaczego tak wysoka oce¬ 
na? Ponieważ pod pancerzem utworzonym z nie¬ 
kończących się błędów i niedoróbek kryją się 
elementy wyśmienitej gry, skryte niczym uro¬ 
dziwy rycerz w swej zardzewiałej zbroi. 



mi płynąc przed 
siebie bohater 

zatrzymuje się i zaczyna tonąć, nie wspomi¬ 
nając już o podwodnych ścianach, w których 
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Looking Glass Studios/ElOOS 


na ciebie. Do 
rozgrywki wlącza- 


gram, który potra¬ 
fi zassać człowieka 
na wiele godzin, ba¬ 
wić się jego strachem, 


czące mecha 


wal twardziela 


nicznym głosem 


z niego, a na do 


roboty i gadają 


datek uwziął się 


Mmnm riiMl wuYSttii 


ją się w coś, co trudno cych do siebie wrogów, 
porównać do jakiejkolwiek Jesteś Garretem, wychowan- 
innej gry. Jedyne, co przy- kiem złodziejskiej gildii Keepers. Ak- 
chodzi mi do głowy, to cja pierwszej części THIEF’a koń- 
nak skończyłem. I Garret mi SYSTEM SHOCK 2. Nowy THIEF zo- czy się, gdy zakon Hammeritów zo- 

świadkiem, warto było. stał stworzony przez tą samą gru- staje przetrzebiony przez organizację 

THIEF 2 to pro- pę Looking Glass Pagan. W podzięce za pomoc 

Studios i korzysta otrzymujesz od zakonu nowe, me- 
z tego samego, ty- chaniczne oko (na miejsce utraco- 
le że znacznie nego w walce) i wracasz do życia 
ulepszonego cynicznego złodzieja. Hammerici tym- 

nu IDark. Każdy, czasem przechodzą rozłam, po któ- 
grał w SS 2 wie, rym tworzy się nowy zakon - Me- 
co to oznacza. chanists (nazywam ich Mechani- 
I W ZŁODZIEJU znaj- kami). To kolesie wierzący w techniczny 

dziemy podobne kii- postęp i wynalazki. W swych ka- 
maty - warczące zamatach tworzą zelazne bestie, 
itiHrtKiriiisiiiiiirf ^ kamery, belko- mechaniczne pułapki, kamery i wy¬ 


ją się ponownie ; j,,,, 

Paganie i gene- • 
rałnie robi się 
młynek. 

Scenariusz całej serii THIEF, przy¬ 
gotowany na trzy gry, to majstersz¬ 
tyk. Jest w nim wiele - rozczarowa¬ 
nia, nowe nadzieje, strach, niepew¬ 
ność. Warto przejść THIEF 2 
chociażby po to, by dowiedzieć się. 
jak potoczą się losy Garreta. Uprze¬ 
dzam - będzie trzecia część gry i po 
skończeniu „dwójki" nadal sporo ta¬ 
jemnic pozostanie nie wyjaśnionych. 

THIEF 2 to gra zarazem trudniej¬ 
sza, jak i łatwiejsza od „jedynki". 




THE MET 


^ Tanoos PRZEPRASZA 


rafinowane zabezpieczenia, które 
ty będziesz musiał wkrótce poko¬ 
nać, sforsować i unieszkodliwić. Me¬ 
chanicy bratają się z nowym sze¬ 
ryfem, Germanem Truartem. Ka- 






Garret, ty złodzieju! Co usiądę 
„na chwilkę" przed monitorem, krad¬ 
niesz mi następne kilka godzin. Jesz¬ 
cze tylko jedna misja - szepczesz. 
I co? I skończyło się na tym. że bro¬ 
da mi urosła, a REd_Akcja zgłosi¬ 
ła moje zaginięcie. Dru¬ 
gą część ZŁODZIEJA jed- 


ny klimat, prze¬ 
padłeś na wie- 
le godzin. 
Wszystkie atu¬ 
ty i słabości 
THIEF'a sumu- 


□ □□□□□□□ 




















Trudniejsza dlatego, że twoi głów¬ 
ni przeciwnicy, strażnicy i żołnie¬ 
rze, są sprawniejsi. Potrafią wy¬ 
cofać się, gdy dostają po głowie, 
biegną po kumpli i łączą się w więk¬ 
sze grupy. Są czujniejsi, uważniej¬ 
si, dokładniej przeszukują podejrza¬ 
ne kąty i nie dają się mordować jak 
prosiaki w rzeźni. Poza tym zakon 
Mechaników produkuje nowych prze¬ 
ciwników - trzy typy parowych ro¬ 
botów. Bestyjki małe są niemal śłe- 


sochistyczne. Wyzwanie dla praw¬ 
dziwych masterthiefów. 

A dlaczego łatwiejsza? Garret 
ma do dyspozycji nowe zabaw¬ 
ki. Są to: mechaniczne oko wy¬ 
posażone w zoom (bardzo przy¬ 
datne), tak zwany Orb, czyli ma¬ 
łą kamerkę, którą można wrzucić 
w korytarz, lub do pomieszcze¬ 
nia i obserwować, co się tam dzie¬ 
je (średnio użyteczne), eliksir nie- 
widzialności (drogi i działa tylko 


nanie się na drabiny i liny, choć 
wciąż nie jest to ideał. 

THIEF 2 to gra ciekawsza niż „je¬ 
dynka". Dlaczego? Po pierwsze - 
misje są naprawdę intrygujące. Flzad- 
ko chodzi tylko o przeszukanie ja¬ 
kiegoś budynku czy lokacji. Będziesz 
za to śledził, uciekał, włamywał się 
do banku (doskonała misja!), 
szantażował, porywał, wykradał, 
zakradał się i podsłuchiwał. Kilka 
z tych zadań to najlepsze misje. 


i First City Bank są wręcz monu¬ 
mentalne. A gdy dołożymy do te¬ 
go fakt, że otacza je kawał nada¬ 
jącego się do eksploracji miasta i ka¬ 
nałów, szczęka czasami opada. Efektem 
wycieczek krajoznawczych jest 
kończenie misji w sześć godzin, gdy 
można w dwie. Nie jest to jednak 
stracony czas. bo przy przeszuki¬ 
waniu okolicy natrafiasz na oznaki 
codziennego życia - listy, notatki, 
pamiętniki. Warto je wszystkie czy- 


pe i nie potrafią wal- 
czyć. Duże, 
masywne maszyny 
potrafią nieźle przy¬ 
łożyć po łbie z bli¬ 
ska, a na odległość 
miotają granatami. 
Trzeci typ, mało wy¬ 
korzystywany, to 
niezniszczalne, hu- 
manoidalne robo- 
ciki. Pierwsze dwa 
modele można 
unieszkodliwić strza¬ 
łą wodną (mają 
odkryte paleniska), 
przed trzecim trze¬ 
ba się chować. 








kilka sekund), eliksir powolnego 
opadania. vine arrows (do wspi¬ 
naczki, nieco lepsze od ropę ar¬ 
rows) i stworki pomagające ci 
w walce. Znacznie ułatwiono wspi- 



jakie kiedykołwiek powstały dla try¬ 
bu sin9i«i|9layer. 

Zaskakujące jest, jak ogromne i roz¬ 
budowane są niektóre poziomy. Bu¬ 
dynki takie, jak wieża Mechaników 



Aha, jest jeszcze coś na 
kształt cyborgów, ludzi 
przerobionych przez Me¬ 
chaników na pól-roboty. 

Bardziej zróżnicowa¬ 
no poziomy trudności. Naj¬ 
ciekawszy jest tryb 
HARD, gdzie tradycyjnie 
nie można nikogo zabić, 
a przy ulepszonej Al 
i nowych wynalazkach nie¬ 
które misje są wręcz ma- 





, jteM w eylfliUlBflyki 
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_ tać. Poza tym bez przeszu¬ 
kiwania okolicy nigdy nie 
posłuchałbyś doskonale 
zaaranżowanych rozmów 
zwykłych obywateli czy straż¬ 
ników. Gadają o najróżniej¬ 
szych sprawach, kłócą 
się. flirtują i narzekają. 

Rozmowy są tylko czę¬ 
ścią genialnego dzieła, ja¬ 
kim jest udźwiękowienie gry 
THIEF 2. Tak opracowanych 
odgłosów i dźwięków nie 
j było jeszcze nigdy i nigdzie. 

Był to zabieg niezbędny, gdyż 
Garreta zdradza nie tylko 
widok, ale też hałas, jaki 
robi poruszając się, ska¬ 
cząc i biegnąc. 

Wspomniałem, że THłEF 

1 2 korzysta z ulepszonego 
silnika Dark. Widać to od 
razu. Gra jest dużo ładniej- 
• sza niż poprzedniczka, 

- dziarsko korzysta z różnych 

efektów graficznych i świet¬ 
nych tekstur. Trzeba przyznać, że 
wiele rzeczy warto byłoby jeszcze 
poprawić. Nawet na MB RAM 
gra potrafi czkać i zwalniać, szcze¬ 
gólnie przy bardzo rozbudowanych 
misjach. Jngine czasami nie jest w sta¬ 
nie pr^rawić i obsłużyć takiego 
natłoku danych. Nadal zdarzają się 
sytuacje, że ciało rzucone na zie¬ 
mię do pasa wchodzi w ścianę ał- 
bo wystaje poza krawędź jakiegoś 
murku i spaść nie chce. 

Mimo to zdecydowałem się wy¬ 
stawić wysoką ocenę - THIEF 2 
jest grą, którą warto mieć, po¬ 
zycją. która na nowo definiuje 
terminy „single player", „gry- 
walność" i „klimat gry", w każ¬ 
dym z przypadków tworząc no¬ 
wy, wyższej jakości standard. 

Teraz znowu pozostaje czekanie, 
tym razem na część trzecią. Za¬ 
kończy ona przygody Garreta 
i przyniesie ze sobą elektryzujący 
tryb multiplayer. 





Kilka lat temu Dave Perry. au¬ 
tor megabitu MESSIAH, stworzył 
z kolegami zwariowaną platformów- 
kę EARTHWORM JIM. Głównym 
jej bohaterem był... robal. Pomysł 
był na tyle szalony, że chwycił. Ji- 


dzo przykry wypadek - spadła mu 
na głowę wielka krowa i biedak legł 
nieprzytomny. Czeka go podróż przez 
zakątki własnej świadomości i zbie¬ 
ranie porozrzucanych zielonych ku- 



otworem - dość wspomnieć Dys¬ 
kotekowe Zombie czy Psycho 
Wronę. A Jim oprócz wszystkich 
sztuczek i akrobacji znanych m.in. 
Larze Croft, potrafi jeszcze na przy¬ 
kład troszkę latać (ma na głowie 
śmigło), strzelać 
z ucho-bicza, śli¬ 
zgać się itd. Czy¬ 
li wydawać by się 
mogło, że gra bę¬ 
dzie hitem muro¬ 
wanym. Ale... 

No właśnie - ale. 
Największym man¬ 
kamentem EARTH- 
WORM JIM 
3Djest system ste¬ 
rowania. Grę ob¬ 
serwujemy z per¬ 
spektywy trzeciej 
osoby, ale nie wia¬ 
domo dlaczego 
autorzy postano¬ 
wili zrezygnować 
z dobrego i spraw¬ 
dzonego ustawie¬ 
nia kamery za ple¬ 
cami głównego 
bohatera. Moc- 


stawić, to jeszcze jest to komplet¬ 
nie niepraktyczne. Wiele razy 
zdarzyło mi, że Jim stał frontem 
do kamery, przeciwnik do niego strze¬ 
lał, więc wypadało oddać, ale cięż¬ 
ko było przymierzyć, gdyż cel stał 
"za kamerą", a to oznacza, że po 
prostu nie było go widać na ekra¬ 
nie. W grach, w których kamera 
ustawia się za plecami głównego 
bohatera, takie sytuacje praktycz¬ 
nie się nie zdarzają. 

Uogólniając, system sterowa¬ 
nia jest tak wredny, nieprzyjazny 
i frustrujący, że aż się odechcie¬ 
wa grać. Bo co to za przyjemność 
dostać parę kuksańców tylko dla¬ 
tego, że nie widzi się wroga? Sy¬ 
tuacji nie poprawia nawet psycho¬ 
deliczny podkład muzyczny, który 
zadowoliłby gusta tylko niewybred¬ 
nych miłośników metalu. 

No, cóż. Szkoda, że trójwy¬ 
miarowy debiut Jima wypadł tak 
kiepsko. Ale przynajmniej au¬ 
torzy pozostawili sobie szero¬ 
ką furtkę na wprowadzenie po¬ 
prawek do następnej części gry. 
Pozostaje tylko pytanie - czy 
o to właśnie chodziło ^ 



muszą powstać. EARTHWORM JIM 
3D jest już trzecią grą w tej se¬ 
rii, a pierwszą rozgrywającą się 
w trójwymiarowym święcie. 

Akcja toczy się w... mózgu Ji¬ 
ma. Przydarzył mu się bowiem ban¬ 


iek, co ma pomóc mu powrócić do 
(nie)normalnego świata. 

Mózg Jima podzielony jest na 
cztery spore części, które oczy¬ 
wiście trzeba zwiedzić. Na drodze 
najsłynniejszego robala świata 
stanie 30 różnych przeciwników, 
a każdy z nich stanowi dowód, że 
drzwi do szpitala psychiatryczne¬ 
go stoją przed autorami gry 


no upraszczając opiszę to tak: ka¬ 
mera stoi w miejscu, a Jim poru¬ 
sza się przed nią w różne stro¬ 
ny. I to kamera stanowi dla 
niego punkt odniesienia - naciśnię¬ 
cie kursora w bok powoduje nie 
obrót bohatera wokół własnej osi, 
do czego przyzwyczaiły mnie in¬ 
ne gry, ale po prostu ruch w bok. 
Pomijając fakt, że strasznie trud¬ 
no jest się na taki system prze¬ 
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tarania panów z id Soft znów spełzły na ni¬ 
czym — mimo że trzeci Ouake przypomina 
w porównaniu z pierwszym barwnego moty¬ 
la. znów ktoś stworzył grę. przy której ide¬ 
ał FPP jest szary niczym papier toaletowy. 

Ponieważ wokoło pełno jest szumu na te¬ 
mat brutalności gier komputerowych i przerażeni ro¬ 
dzice odmawiają swym pociechom zabawy w najfajniej¬ 
sze (taa. widziałeś jak mu rękę odstrzeliłem?! no! su¬ 
per!). Hasbro postanowiło dokonać niemożliwego — połączyć 
ogień z wodą, czyli stworzyć pozbawioną brutalności strze¬ 
laninę. Brzmi absurdalnie, prawda? Tym większym za¬ 
skoczeniem jest fakt, że zamysł ten się powiódł. 


ło zastą¬ 


pienie 
wszystkich 
typowych 
dla klasycz¬ 
nych FPP 
elementów 


czystą, ra¬ 
dosną za¬ 
bawą. 

W NERFie 


znalazłem 


to, czego zawsze 
brakowało mi w Ou¬ 


ake — zabawę, bo 
oprócz typowego 
punktowania prze¬ 
ciwników można 


zostawiane przez każdego "znik¬ 
niętego" lub trafiając w specjal¬ 
ne tarcze ukryte na arenach. I tak 
po krótkiej chwili przestajemy za¬ 
uważać, że przeciwnik znokauto¬ 
wał nas piłką plażową, a my bie¬ 
gamy z jakąś gruszką plującą śmie¬ 
ciami. Liczy się treść, nie forma. 

Mimo wszystko nie można jed¬ 
nak tej formy pominąć milczeniem. 
Więc po kolei. Silnik NERF zapoży¬ 
czył od Unreala, więc wiadomo już 
czego się po stronie wizualnej 
spodziewać. Minusem są kiepskiej 
jakości postacie (możemy wcielić się 
w jedną z czterech), ich ruchy i spo¬ 
sób poruszania się jest mocno nie¬ 
naturalny i sprawę ratuje fakt za¬ 
implementowania im pociesznych od¬ 
ruchów złości okazywanych w nToniencie 
wyeliminowania. Ponad 10 (łącznie 
z bonusowymi) całkowicie różnych 


wziąć udział w wy¬ 
ścigu "kto pierw¬ 
szy zaliczy wszyst¬ 
kie punkty kontro- 


9 


ncpp 



nieźle zaprojektowanych, 
kolorowych i rozległych 
aren, które kolejno będzie¬ 
my zaliczać eliminując boty 
(bardzo celne, choć niezbyt 
pomysłowe). Żywa muzyka, 
doskonale dopasowana do ko¬ 
lorystyki gry jednak nie 
przytłaczająca i posłusznie 
pozostająca w tle, 
Reasumując — chylę czoła 
przed teamem Atari/Hasbro—stwo¬ 
rzyli oni grę, która powinna być sprze¬ 
dawana pod hasłem: "NERF—twój 
pierwszy Ouake", lub "Każdy smerf 
pyka w NERF”. lub “Jesteś za mło¬ 
dy na Ouake? Na NERFa nigdy!", lub.... 


Hammer 


w grze FPP musimy strzelać do 
innych, bo na tym właśnie te gry 
polegają. Twórcy NERFa postano¬ 
wili więc, że co prawda będziemy 
strzelać, ale gumowymi strzałka¬ 
mi, różnymi piłkami, dyskami i in¬ 
nymi tego typu rzeczami wyla¬ 
tującymi z mniej lub bardziej śmiesz¬ 
nych giwer. Ustalono też, że nikt 
nie będzie ginął, każde trafienie 
osłabi jedyni wytrzymałość na¬ 
szego kombinezonu, a gdy spadnie 
ona do zera to elegancko zniknie¬ 
my z planszy. W całej grze nie ujrzymy ani kropli krwi. 

Cóż więc zostało po odjęciu tych wszystkich wydawało by się nie¬ 
odzownych elementów. Otóż paradoksalnie zostało wiele i gdy prze¬ 
łamiemy wstępną niechęć okaże się, że NERF bardzo mocno wciąga. 
I co najbardziej charakterystyczne — osoby, które nigdy w życiu nie 
dotknęłyby Ouake, rzną w NERFa jak głupie. Kluczem do sukcesu by- 


n e". lub 
poszukiwaniach 
"gdzie są te pił¬ 
ki, które trzeba wrzucić do dziu¬ 
ry, która też jest nie wiem gdzie". 
Zmodyfikowano też sposób w ja¬ 
ki zdobywa się punkty — oprócz 
bonusów za zagładę wroga, moż¬ 
na je uzyskać zbierając pakiety po- 






























































BEST 

RACE 00:24:03 


LAP 1/3 

LAP 00:24:03 
SCORE O 


Ąth 


Nie dalej niż rok temu brać fa¬ 
nów arcade’owych wyścigów za¬ 
chwycała się grą ROLLCAGE. Nie 
był to po prostu kolejny spalino¬ 
wy tytuł z przepastnej sklepowej 
półki. Pokazane w grze pojazdy po¬ 
ruszające się na wielkich kołach nie 
miały wyróżnionego podwozia ani 
nadwozia. Wystarczyło, aby sta¬ 
ły na kolach, a już mogły jechać. 
Wyglądało to mniej więcej tak, że 
te dziwne maszyny miały możliwość 
(po nabraniu odpowiedniej pręd¬ 
kości) wjechania np. na sufit ja¬ 
kiegoś tunelu, aby po chwili spaść 
na jezdnię bez utraty stabilności 
i pędu. Pozwalało to graczowi na 


cydowanie nie, odpalenie gry roz¬ 
wiało wszelkie wątpliwości, mało 
tego, okazało się, że STAGE II to 
bardzo udany seguel. Klimat 
pierwszej części został całkowicie 
zachowany. Bezwzględne wyścigi 
na śmierć i życie, w których nikt 
nie mówi przepraszam, toczące się 
na specjalnych torach pełnych róż¬ 
norakich bonusów, z niesamowi¬ 
tą muzyką EZ ROLLERS w podkła¬ 
dzie - to coś. na co czekają wszy¬ 
scy fani tego typu gier. 

Do wyboru mamy kilka trybów 
rozgrywki. Skupię się na CAM- 
PAIGN MODĘ, w którym do wy¬ 
boru mamy TOTAL RACING 



^ Krooger KHŻDV SRIHOCHÓD SPROR NR CZTERV KOtR. 

maksymalne skupienie się na jeż- i CLASSIC RACING. Tryby te róż- 
dzie i swobodne wykonywanie ry- nią się od siebie diametralnie, 
zykownych i widowiskowych ma- Pierwszy z nich kierowany jest 
newrów. Na szczęście zasadę do naprawdę twar- 



szych - tym lepiej). Pierwsza lo¬ 
kata w wyścigu nie musi ozna¬ 
czać pierwszego miejsca w kla¬ 
syfikacji generalnej - Uczą się bru¬ 
talnie zdobyte punkciory. 

Drugi tryb rozgrywki to, jak sa¬ 
ma nazwa wskazuje, dość klasycz¬ 
na odmiana ROLLliAGE‘a, czyli wy¬ 
ścigi, w których liczy się miejsce 
na mecie (to już wychodzi z mo¬ 
dy ;)). Na szczęście na trasie pa¬ 
nuje ta sama. przepełniona wal¬ 
ką koło w kolo, atmosfera. 

Aby uniknąć wątpliwości i dać 
nam kilka dodatkowych argumen¬ 
tów w walce o podium, autorzy 


ne lasery zamrażające koła wro¬ 
gów, rakieta dla lidera wyścigu, 
skok w nadprzestrzeń, niesamo¬ 
witej mocy bomba niszcząca 
wszystko dookoła pojazdu, osło¬ 
ny i oczywiście turbo (pędzić moż¬ 
na grubo ponad 500 km/h!). Każ¬ 
dy z tych wynalazków można ulep¬ 
szyć. ponownie łapiąc taki sam bonus. 

Po kilkunastu godzinach grania 
trudno o inne zdanie - ROLLCAGE: 
STAGE II to naprawdę świetna gra. 
Nie wnosi ona może zbyt wiele no¬ 
wego w stosunku do poprzedniej 
części, ale daje za to tą samą, a miej¬ 
scami nawet większą dawkę emo¬ 



przód-tył samochodu zachowano... 

Podczas gdy w innych grach 
kozacka jazda kończy się zwy¬ 
kle na bandzie i w warsztacie, 
tam była wręcz wskazana. 

ROLLCAGE: STAGE II wpadła mi 
w ręce znienacka i omal od razu 
nie wypadła - z wrażenia. Byłem 
tak zdziwiony, że przez chwilę za¬ 
stanawiałem się, czy nie jest to spóź¬ 
niony żart prima-aprilisowy. Zde¬ 


dych „rajderów". 
Polega na ostrej, 
bezpardonowej jeź- 
dzie, w czasie 
której dostajemy 
punkty za wszel¬ 
kiego rodzaju ewo¬ 
lucje, molesto¬ 
wanie przeciwni¬ 
ków i niszczenie 
budynków (im więk¬ 




Nwi imAi Mitr nkawy 


linrtilc Nwicfe 


o 


www.pollcage-game.com 


gi^y przygotowali ca¬ 
łą masę bonusów 
porozrzucanych 
po trasie. Są to 
m.in. rakiety nisz¬ 
czące zarówno bu¬ 
dynki jak i pojazdy 
przeciwnika, ka¬ 
rabin maszynowy 
typu yULCAN, bocz¬ 


cji. Zapewniam każdego, kto ze¬ 
tknął się z poprzednią częścią, że 
nie zawiedzie się na STAGE II, a tym 
bardziej gorąco polecam ten ty¬ 
tuł graczom, którzy po raz pierw¬ 
szy mają ochotę zasmakować 
perfekcyjnie wykonanych, wyso¬ 
kooktanowych wyścigów. 






Nigdy, przenigdy nie spodziewa¬ 
łem się. że Electronic Arts (kon¬ 
kretnie EA Sports) będzie w sta¬ 
nie stworzyć prawdziwy symula¬ 
tor wyścigów samochodowych. 
Widząc na biurku pudel<D z F1 2K mia¬ 
łem wielkie nadzieje. Mimo kilku nie¬ 
doróbek. nie zawiodłem się. 

Licencja na używanie prawdzi¬ 
wych nazwisk kierowców i nazw 
zespołów jest bardzo droga, 
dlatego nie każda z firm produ¬ 
kujących gry o tematyce F1 mo¬ 
że sobie na nią pozwolić. EA ja¬ 
ko rynkowy potentat nie tylko mo¬ 
gła, ale na dodatek przełożyła ją 
na bardzo dobrą grę. Weterani 
GP2 i F1 RS - czas kupić nowy pro¬ 
dukt. Nie mogę niestety polecić 


Skoro już wspomniałem o kie¬ 
rownicy, wspomnę też o stero¬ 
waniu autem z klawiatury. Mó¬ 
wiąc w skrócie; takie podejście 
zabija symulację. Brak analogo¬ 
wego kontrolera wymusza włą¬ 
czenie kilku z bardzo wielu do¬ 
stępnych opcji pomocy (ABS, ASR 

ZA GODZINĘ GP SAN MARINO. 



Wspomnę jeszcze o bardzo 
rozbudowanej opcji garażu - usta¬ 
wiać da się cale mnóstwo para¬ 


metrów, od przełożeń skrzyni 


biegów do dyferencjalu, czego nie 


widziałem do tej pory w żadnym 


2000 


ri na Monzie to prawdziwa dziu¬ 
ra z podjazdem zasłaniającym ho- itdl, a wtedy zachowanie bolidu 
ryzont, Eau Rouge w Spa po- na torze nie ma nic wspólnego 
kazuje doklad- z rzeczywistością. Powtórzę 


CZAS ZASYMULOWAC 'A^YNIKi 


symulatorze współczesnych boli¬ 
dów F1. Zawiłości pracy mecha¬ 
nika ogólnikowo przedstawia do- 



dlaczego 

to 

^ - dziesięcioleci 

‘ - nazywane jest 

„najwspanial- 
' szym zakrę- 

\ tern w For- 

mule r. Nie¬ 
które trasy, 
szczególnie te 
nowe. jak Mel- 
'/■ . , bourne, są 

proste jak stół 
i prawie pozbawione „dziur". Sta¬ 
re tory, na przykład Monaco, usła¬ 
ne są górkami i dolinami, wy¬ 
magając od prawdziwych kierow¬ 
ców niesamowitej kondycji. Wy 
nie będziecie się musieli o to mar¬ 
twić, chyba, że posiadacie kie¬ 
rownicę z force feedbackiem. 


więc to, co mówiłem zawsze przy 
okazji recenzowania symulatorów: 
koniecznie kupcie kierownicę. 


brze przetłumaczona instrukcja, choć 
i w niej znajduje się kilka błędów 
(można się na przykład dowiedzieć. 


tej gry fanom GPL - arcydzieło Pa- 
pyrusa jest wciąż jeszcze niety¬ 
kalne dla konkurencji. 

Model jazdy zakodowany przez 
twórców nie powala na kolana, ale 
też nie można mu wiele zarzucić. 
Największym burakiem, jaki uda¬ 
ło mi się zauważyć, jest prawie cał¬ 
kowity brak nadsterowności pod¬ 
czas zbyt mocnego dodawania ga- 

wyko¬ 
nałyby przynajmniej kilka nerwp- 
wych ruchów ogonem lub od ra¬ 
zu obrót o 180 stopni. Symulo¬ 
wane auta suną majestatycznie do 
przodu nie wykazując żadnych ten¬ 


że mechanizm róż- I*™""* 

nicowy ma wpływ m 

na wychylenie kół). " 

Mimo kilku nie- ŁJ| _ [ 

i^f^ęk gra się do- .r- 

whale, a reguło- 
wana siła przeciwników pozwoli wam 
na każdym z to- 
sym^owanym wy- 


dencji do zarzucania zadem. 

Rewelacyjnie oddano wybo¬ 
je i pionowe nierówności torów. 



ścigu na lmQil||[^^e^ty Hak- 
kinen. Idę wtączy^3(i|TOor j zo¬ 
baczyć jak będzie naprawdf. .. 


Odcinek między Lesmo a Asca- 


Go Schumi! 














Trylu 


nierzyk rodził sięlw bólęrt;hM|fe 
zal się pót roku późnij niż zn 
wiadano, został pozb^iony l«i 
szeroko rekłamowi^ch eIełTlw 
tów, więc z wielkir^ ^terasowl 
niem cały świat pr^gł^hęł ^ te 
mu efpeesowi spod^znaku kruka 


Kiedy uruchamiając grę powi¬ 
tał mnie złowróżbny komunikat „Vie- 
wer Discretion Is Adviąęd" (Zale¬ 
cana Ostrożność Podczas Gry) wie¬ 
działem, że coś lub ktoś będzie 
próbował mnie zaszokować. 


pieniędzy, zoscaies 
zatem \\^erbowany 
przez anftyterrory- 
Btyczną organizację 
^The Shop^Paradok- 
aalniato ten ^klep pła- 
(^, a IW Ty. ito płaci 
całkiem'i;ii^. 

^ Pierws^' rmsja nie 
jSt bynajmniejiascy- 
nuiaca. Ot^ iakaSzmi- 






Software 


Wymagania 


minimalne: 


Pentium 


urn Z33, 64MB RAM, 
akcelerator 3D 


ngu — to Twoja ksy- 
zwisko. Jednakże woj- 
zyła i trzeba było wy- 
sposób zarabiania 
Zostałeś 


Raven Software już od paru do¬ 
brych lat wykorzystuje silniki ko¬ 
legi Carmacka. Na początku był to 
Ouake, a teraz Ouake 2. na któ¬ 
rego zmodyfikowanej wersji pra¬ 
cuje Sołdier of Fortune. Nasz żoł- 


www.8olide^o^fo^tune.com 


Nazywasz 
się John Muł- 
lins. Zimna 

stal, trzykrotna wycieczka do 
Wietnamu, członek grupy Phoenix, 
przeszkolonej do likwidowania ofi- 


IrtfUi. Mimc|i, kriw 


tcNuttycniic 


grupa 
podzie- 
D Jorku 
dłkunastu 
ikładników. 

3raz po tym 
^ak bohater¬ 
sko uratujesz 
kobiety i dzie¬ 
ci, a bandyc¬ 
ka jucha po¬ 
kryje betonowe koryta¬ 
rze okaże się. że ktoś 
uprowadził cztery nukle¬ 
arne głowice z rosyjskie¬ 
go Kazania. The Shop po¬ 
siada informacje, jako¬ 
by terrorystów z NY i broń 
atomową łączyła jedna i ta sama 
osoba. Dalej jest jeszcze cieka¬ 
wiej i ujawnia się wreszcie zręcz¬ 


nie zaprojektowany scenariusz. 
Wodzi on nas za nos po całym świę¬ 
cie: Sudan, Tokio, Irak, Niemcy. 
Fabuła odkrywa się przed nami po¬ 
woli, co raz to zmienia bieg i bez¬ 
względnie wciąga... Kilkakrotnie 
zdarzyło mi się dążyć do jak naj¬ 
szybszego przejścia misji, żeby tyl¬ 
ko zobaczyć co tym razem się po¬ 
gmatwało. 

Misji jest dziesięć — obszer¬ 
nych i Złożonych zazwyczaj z trzech, 
czterech podrozdziałów. Lokacje są 
klimatyczne, piękne i naturalnie na¬ 
turalne. Gdy stanąłem pośrodku 
Syberii, otoczony śniegiem i ob¬ 
łoczkami pary wydobywającej się 
z ust żołnierzy poczułem się jak¬ 
by w pokoju było minus 40 stop¬ 
ni. Kosowo, które będziemy mie¬ 
li nielichą przyjemność zwiedzać peł¬ 
ne jest tablic ostrzegających 
przed snajperami, a przez ulicę prze¬ 
biegają schyleni przechodnie. 
Przemierzając gzyms na którymś- 
z-kołei piętrze biurowca w Tokio czu¬ 
łem się jak Bruce Wiłlis w Szkla¬ 
nej Pułapce. Z kolei chłodnie peł¬ 
ne wiszących, mięsnych tusz 
dosłownie mrożą krew w żyłach. 
Szczególnie wtedy, gdy zaglądnie- 


m 








my pod podłogę i zobaczymy ocie¬ 
kające krwią ściany, Bez wątpie¬ 
nia SoF klimatem dorównuje 
Thiefowi i System Shock. 

Twórcy leveli upodobali sobie czoł¬ 
ganie, a co za tym idzie w grze peł¬ 
no jest wszelakich rur i kanałów 
wentylacyjnych, przez które przyj¬ 
dzie nam się przeciskać. Co cie¬ 
kawe nie ma w niej bezsensowne- 
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go błądzenia po korytarzach. 
Przez krainę wojskowości podró¬ 
żuje się szybko i prawie bezbole¬ 
śnie. Szkoda tylko, że większość 
misji polega na obejściu całej ma¬ 
py i kilkukrotnym wciśnięciem 
przycisku/zakręceniu zaworu, co 
z kolei spowoduje otwarcie/znisz¬ 
czenie drzwi. Zagadki mimo iż nie¬ 
zbyt trudne, są inteligentne. Po¬ 
wiedzmy, że mamy uruchomić 
zastępcze generatory prądu w bu¬ 
dynku. Gdzie one się znajdują? Wia¬ 
domo. że w piwnicach... 

Zadania możemy wykonywać na 
dwa sposoby: albo wykończyć wszyst- 
kich ze śpiewem na ustach, albo 
po cichutku podrzynać gardła 
przeciwnikom. Obie alternatywy są 
tak samo interesujące, z czego ta 
druga bardziej przypomina wymie¬ 
nianego już Thiefa niż klasyczną rą¬ 
bankę. Po kilku godzinach ciągłe¬ 
go czajenia się i wyglądania zza ro¬ 
gu, nabrałem nagle ochoty na 
wykonanie kilkudziesięciu ołowia¬ 
nych sitek. Szybko zostałem na¬ 
wrócony. Wart uwagi jest specjal¬ 
ny wskaźnik głośności naszych ru¬ 
chów. Urządzając sobie strzelnicę, 
co sygnalizuje czerwona kontrol¬ 
ka. możecie być 
pewni, że za chwi¬ 
le nawiedzi was pa¬ 
ru przebrzydłych eg¬ 
zekutorów. 

Celem chłopa¬ 
ków z Raven było 
chyba zmiksowa¬ 
nie Rainbow Six 
i Q2. Trzeba przy¬ 
znać, że prawie im 
się to udało. Przed 
każdą misją musi¬ 
my się należycie wy¬ 
ekwipować. Pi¬ 
stolety, obowiąz¬ 
kowy shotgun, 
SMG. BulldogT-31. 


rakietnica. M75, miotacz ognia i coś 
w stylu kwakowej spawarki, gra¬ 
naty oraz plastik to podstawa na¬ 
szego uzbrojenia. Jeśli masz ze¬ 
strzelić krążący w powietrzu śmi¬ 
głowiec to nie ma lepszej drogi ku 
temu niż tylko zgrabnie zdjąć pi¬ 
lota z karabinku snajperskiego. Hu¬ 


mu mamy szansę podziwiać re¬ 
alistyczne eksplozje i precyzyj¬ 
nie odstrzeliwać wrogom należ¬ 
ne im części ciała. Postacie, któ¬ 
rych spotkamy kilkadziesiąt 
rodzajów, podobnie jak bronie, 
są znakomicie animowane. Chwy¬ 
tają się za zranione gardła 


ku może mniej, ale za to jaka sa¬ 
tysfakcja! Nieodzowna jest także 
apteczka, pozwalająca przeżyć 
ciężkie chwile. 

Nieco przestarzały silnik id zo¬ 
stał wzbogacony systemem 
GHOUL, który znacznie rozsze¬ 
rza możliwości graficznie i reali¬ 
styczne gry. To właśnie dzięki nie¬ 


i przyrodzenia. Nie raz zdarzy¬ 
ło mi się widzieć potylicę roztrza¬ 
skaną snajperską kulą. GHOUL za¬ 
dbał również o inteligencję wro¬ 
gów. Ci bynajmniej nie stoją 
w miejscu jak strachy na wró¬ 
ble tylko skaczą, turlają się, a cza¬ 
sami nawet poddają lub ucieka¬ 
ją. Z gry usunięto zapowiadane 
wcześniej prowadzenie 
pojazdów, ale mimo to 
pełno jest w niej po¬ 
ruszających się obiek¬ 
tów jak np. metro 
czy pędzący przez 
równinę pociąg. 

Wisienką na szczycie 
tego tortu jest bez 
wątpienia muzyka. Jej 
majestat, wyniosłość, dy¬ 
namiczne dostosowywa¬ 
nie się do warunków na 
placu boju wprost zwa- 


mian m.in. klasyczny deathmatch 
rozgrywany na ośmiu standardo¬ 
wych mapach i Capture The Rag, 
w którym masakrować się może 
sześć drużyn po sześciu graczy. Czy 
DM przebije się mając za konku¬ 
rentów Q3A i UT? Wątpię. W tym 
świetle o wiele lepiej wypada CTF, 
którego realizm ma szansę przy¬ 
ciągnąć nieco więcej publiki. 

Mimo kiłku niedoróbek (dlacze¬ 
go czołg eksploduje po krótkiej 
serii z kaemu?) Soldier of For¬ 
tune jest grą dobrą, wręcz bar¬ 
dzo dobrą. Główną jego wadą jest 
to. że pracuje na trzyletnim już 
motorze Q2, lub jak kto woli nie 
pracuje na motorze Q3A. Gdy¬ 
by tylko ravenowcom udało się 
uniknąć paru naprawdę niewiel¬ 
kich błędów gra dostałaby oce¬ 
nę 9. a tak jest tylko 8. ^ 


la z nóg. Do tego rosyjscy żołnie¬ 
rze mówiący po rosyjsku, świst wia¬ 
tru, krzyki mordowanych ludzi, od¬ 
ległe głuche strzały. To wszystko 
niesamowicie potęguje wrażenia. 

Tatuś Ouake 2 nie mógł nie prze¬ 
nieść w genach trybu multiplay- 
er. W SoF istnieje jego kilka od¬ 
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nia z jazdy psują matę buracz- 
k w stylu zarzucHiia tyłem podczas 
wychodzenia z zakrętów z wdep¬ 
niętym gazem. Przecież te au¬ 
ta mają przedni napęd!!! 

Opcja garażu jest tak ubo¬ 
ga. że nie ma nawet sensu sze¬ 
rzej o niej wspominać. Najważ¬ 
niejszą zmianą tu dokonywa¬ 
ną jest wybór automatycznej 
lub ręcznej skrzyni oraz dłu¬ 
gości przełożeń (pamiętajcie 

- przed patchem odwrotnie. . 
niż jest napisane!). Usztywnię- I 
nie zawieszenia spowoduje ..kło¬ 
poty z tyłkiem" w zbyt szyb¬ 
ko pokonywanych zakrętach oraz 
podczas ostrego hamowania 

- uważajcie na swoje warte set¬ 
ki tysięcy dolarów cacka. 

STCU to mimo wszystko bar¬ 
dzo dobra gra. szczególnie w wer¬ 
sji 1.31 lub nowszej (patch). 

Nie jest szczytem graficznej fi¬ 
nezji i łatwości obsługi jak NFS: 
PORSCHE 2000. ani poziomu 
symulacji jak GPL, jednak mi¬ 
mo wszystko dostarcza wielu 
godzin dobrej zabawy. Jeżeli na 
dodatek macie pod ręką LAN 
lub połączenie internetowe i 
(wystarczy jedna płyta!). to do¬ 
skonale dopracowany tryb 
multiplayer nie pozwoli wam ode¬ 
rwać się od ekranu zanim nie zdu¬ 
blujecie kumpli z osiedla co najmniej 
dwukrotnie. I o to chodzi! 


Pierwszy, bardzo krótki test 
prowadzenia auta bardzo zaostrzył 
" mój apetyt na 
grę. Nie udawa- 

nego okrążenia 
bezwypadnię- 
[ cia z toru, au- 
ta reagowały 
dość wiarygod- 
nie na deptanie 
-i * 1 hamulca na ża¬ 

rn krętach itd. Po 
podłączeniu kie¬ 
rownicy okaza- 


czy. Dziesięć ślicznie odwzorowa¬ 
nych aut byłoby liczbą zupełnie wy¬ 
starczającą gdyby nie fakt. że sze- 
ściocylindrowa V-ka Forda od rzę¬ 
dowej czwórki Hondy różni się głównie... 
dźwiękiem silnika. Różnic w zacho¬ 
waniu na torze trzeba się dopatry¬ 
wać na siłę. ale kto wie - może tak 
właśnie wygląda to w rzeczywisto¬ 
ści? Skoro już o rzeczywistości mo¬ 
wa - ogólne, bardzo dobre wraże- 




są oczywiste, np. jaz¬ 
da na oponach mięk¬ 
kich niezależnie od 
wybranych ustawień. 
Na szczęście udo¬ 
stępniony jakiś czas 
temu patch (są ich 
już trzy)załatwia zde¬ 
cydowaną większość 
problemów. 


tym co trzeba kierun¬ 
ku. Inne niedoróbki nie 


TOURING CAR CHAMPIONSHIP 
to wyścigi aut najpopularniejszych 
marek ze swymi cywilnymi odpo¬ 
wiednikami. mającymi jednak 
wspólny tylko kształt karoserii, 
a i to nie do końca (głębiej wy¬ 
cięte nadkola mieszczące dwudzie- 
stocalowe 

S felgi, spojle- 

ry). Pojem- 
j ność silni¬ 

ków ograni- 
I czona jest 

do 2000 cm 
||i|RpiPM|| sześć., a moc 

jMB lill iiiH ' oscyluje ko- 

catuni rifiii iinKn atf 300 KM. 

j. -- Z bolidów 

} Mti larMr, KHtytiN 

I wuy wymontowa- 

no dokład- 

'.StCC: ^ . v3in 

me wszyst¬ 
kie zbędne 
elementy (w rodzaju tylnej kana¬ 
py). więc dzięki małej masie są 
na torze naprawdę szybkie. 


ło się, że nie wszystko w STCC 
jest doskonałe. Niektóre byki za¬ 
uważalne są natychmiast, na przy¬ 
kład zamiana opcji „długiej" 


Niestety, STCC nie jest propo¬ 
zycją bardzo urozmaiconą. Tylko sześć, 
za to wymodelowanych na wzór ory¬ 
ginalnych, torów wyścigowych to 
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skrzyni z „krótką" lub automatycz¬ 
ny powrót aut na trasę po wy¬ 
padku w trybie jazdy wstecz (re- 


verse), ale... odwróconych w nie 


zbyt mało, aby przyciągnąć uwagę 
mniej zawziętych na symulatory gra- 
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długość fliperów, liczbę pitek, si¬ 
łę uderzenia w stół (TILT) i wiele, 
naprawdę wiele innych opcji. 

SLAMTILT jest naprawdę kon¬ 
kretną grą. Mimo że dla mnie fli- 
perem wszechczasów nadal jest 
BALLS OF STEEL, to biorąc pod uwa¬ 
gę fakt, że na rynku nie ma teraz 
zbyt wielu tego typu produkcji, SLAM¬ 
TILT jest godny polecenia każdemu 
miłośnikowi stalowych balls.©) 


TILT mógłby składać się tylko z nie¬ 
go, a gra wiele by nie straciła. Ma¬ 
sa ciekawych atrakcji, wartka ak¬ 
cja, klimatyczne odgłosy i muzyka 
sprawiają, że w NIGHT OF THE DE¬ 
MON gra się z prawdziwą przy¬ 
jemnością. Największą jego atrak¬ 
cją jest gra FIND THE BRAIN, w któ¬ 
rą pogrywamy na wyświetlaczu LCD. 
To zabawa w stylu “ręka szybsza 
od oka", polegająca na odkryciu, 
w której czaszce ukryty jest 
mózg. Jedna z pięciu czaszek po¬ 
kazuje. że jest posiadaczką mózgu, 


co nudą THE PIRATE i arcyciekawy, 
pełen grozy NIGHT OF THE DEMON. 
Stoły, jak przystało na specjali¬ 
stów z 21 st Century, zbudowa¬ 
ne są bardzo ciekawie, a niesa¬ 
mowite labirynty, po których to¬ 
czy się kula, robią ogromne 
wrażenie. Pełno tu zjazdów, pod¬ 
jazdów. ramp i grzybków. Dobra 
robota. Dodatkowo, dzięki wydaw¬ 
cy gry, możemy cieszyć się zlo¬ 
kalizowaną wersją SLAMTILT. 

Wyświetlacz LCD w SLAMTILT 
służy nie tylko do pokazywania 
punktów i komunikatów, ale 
również do prezentowania ma¬ 
łych gierek, które uruchamiamy^ 


218t Century Entertainment Inc, 
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LAMTILT, dostarczony na 
dwóch kompaktach, oferu¬ 
je nam tylko dwa, na szczę¬ 
ście całkiem nieźle rozbu¬ 
dowane stoły — wiejący nie- 


kierując odpowiednio bilą po sto¬ 
le. Najczęściej trzeba wjechać na 
rampę lub wpaść w jakąś dziu¬ 
rę. Gry są z reguły logiczne, ale 
czasami może zdarzyć się. że trze¬ 
ba będzie pograć np. w starą pi¬ 
racką grę z nożem i ręką poło¬ 
żoną na stole w rolach głównych. 

Największą atrakcją stołu THE 
PIRATE jest armata RDYAL NAW. 
Po uruchomieniu wystrzeliwuje ona 
bile, których w jednym momencie 
może być na stole nawet siedem! 
Zabawa jest przednia, a komenta¬ 
rze osób postronnych zwalają z nóg. 
gdy staramy się nie stracić ani jed¬ 


nej z kul desperacko waląc w kla¬ 
wisze. Dpanowanie tak dużej ich 
liczby nie jest łatwe. Gdy nam się 
to udaje, w zamian dostajemy cią¬ 
gle rosnący wynik końcowy — bo 
w końcu co siedem kul, to nie jed¬ 
na. Stół ma niestety jedną wa¬ 
dę, która zniechęca do zabawy 
— muzyka. Zapętlający się ka¬ 
wałek muzyczny starający się na¬ 
śladować melodie pirackie raczej 
nie pomaga, a drażni. Polecam co 
najmniej jego wyciszenie. 

NIGHT DF THE DEMDN jest jed¬ 
nym z lepszych stołów, jakie do tej 
pory widziałem. Tak naprawdę SLAM- 


po czym wszystkie tasują się i gracz 
staje przed wyborem. Za przej¬ 
ście wszystkich etapów do¬ 
stać można sporo punktów. War¬ 
to więc być spostrzegawczym. 

Tym, co najbardziej wciągnęło 
mnie w SLAMTILT, jest niewyobra¬ 
żalna liczba opcji konfiguracyjnych. 
Tutaj można ustawić naprawdę 
wszystko — począwszy od kąta 
nachylenia stołu i kąta, pod jakim 
będziemy go widzieli, przez elastycz¬ 
ność plastiku, a skończywszy na 
możliwości ustawienia dowolnej licz¬ 
by punktów za każdy punktowa¬ 
ny element stołu. Można ustawić 
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rzuciło na plażę bu- 
telkę, w której 
Croc znalazł ka¬ 
wałek kartki, na 
której odciśnięta 
była krokodyla 
stopa. To mogli być 
tylko jego rodzi¬ 
ce. Bez chwili 
namysłu postano- 
wił wyruszyć 
w daleką i niebez¬ 
pieczną podróż. 

Droga wiedzie 
przez 40 pozio¬ 
mów, podzielo- 


kolorowych kryształów specjal¬ 
nych, aby wejść do ukrytych kom¬ 
nat. Odkrycie wszystkich zaka¬ 
marków powoduje, ze otworem 
stanie nawet cała piąta wioska. 

Co zatem nowego wprowadzo¬ 
no w CROC 2? Jest kilka nowych 
ruchów do dyspozycji Croca (np. 
potrójny wyskok, skakanie po lia¬ 
nach), siedmiu "bossów", kilka po¬ 
jazdów (np. motorówka, wózek 
w kopalni) i przede wszystkim Swat 
Meet Pete — sklepikarz, u któ¬ 
rego można nabywać różne 
przedmioty przydatne do ukoń¬ 
czenia danego poziomu: trampo¬ 
liny. teleportery czy ser¬ 
duszka. poprawiające 
3^ stan zdrowia Croca. 

*; ^ Do sterowania wpro- 
' wadzono dwie nowinki. 

^ Przede wszystkim Croc 

5 może reagować na dwa 

sposoby na naciskanie 
klawiszy sterujących; 
w pierwszym krok w bok 
łączy z posuwaniem się 
do przodu, a w drugim 
tego kroku wprzód nie robi. Mo¬ 
zę brzmi to trochę mętnie, ale po 
uruchomieniu gry natychmiast 
zrozumiecie, o co 
chodzi. Nawiasem 
mówiąc pierwszy z wy- 
mienionych trybów ^ Jl 
to kompletna pomył¬ 
ka i radzę od ra¬ 
zu na począt¬ 
ku grania go 
przełączyć 
na drugi, ićo- 
ŚMna newin- 


ka to system OmniPlay, czyli 
możliwość kontrolowania ruchów 
Croca przez dwóch graczy na raz 
— np. jeden odpowiada za biega¬ 
nie i skakanie, a drugi za walkę. 
I znowu bzdura. Moim zdaniem za 
sam pomysł wprowadzenia takie¬ 
go usprawnienia powinny obrazić 
się nawet pięcioletnie dzieci. 

Ogólnie rzecz biorąc, jest to ta 
sama, bardzo dobra i wciągająca 
gra. Czterdzieści nowych poziomów 
nie tylko zaspokoi apetyty najmłod¬ 
szych graczy, ale również zapew¬ 
ni masę rozrywki tym nieco star¬ 
szym. Może nie wszystkie zmiany, 
które autorzy wprowadzili w sto¬ 
sunku do pierwszej części, zasłu- 


# T ługusy wstrętnego Ba- 
rona Dante jakimiś ma- 
gicznymi sztuczkami 
^ ^ wskrzesiły swego wład¬ 
cę i ten znów zaczął nę¬ 
kać spokojny lud Gob- 
bów. Tym razem głównym zadaniem 
Croca nie jest jednak walka z ba¬ 
ronem i armią jego żołnierzy — Dan- 
tinich (to załatwi "przy okazji") — 
ale odszukanie rodziców. Jak pa¬ 
miętamy, nasz krokodylek znalazł 
się wśród Gobbo przypadkiem, wła¬ 
ściwie nie wiadomo skąd. Okazał 
się też ich zbawcą — uwolnił wszyst¬ 
kich Gobbów właśnie z rąk baro¬ 
na. Ale pomimo hołdów, jakie skła¬ 
dał mu po tych wydarzeniach wdzięcz¬ 
ny ludek, czuł się jakoś obco wśród 
nowych przyjaciół. I nagle zabły¬ 
snął promyk nadziei — morze wy- 


gu}ą na pochwałę, aie na szczęście 
te zbędne można wyłączyć. (]R0C 
? tn hpprprzeczme )edna z naj- 
iep^ah platformówek, 
j^e się kiedykol¬ 
wiek ukazały. 
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zaspokoić nasze apetyty stra¬ 
tegiczne; więcej pożywienia 
dla nich nie ma i nie będzie. 

Jeśli do tego wszystkiego do¬ 
damy niezrównoważenie gospodar¬ 
cze świata (braki w kamieniu i zło¬ 
cie uniemożliwią nam zbudowanie 
wielu bardzo potrzebnych budyn¬ 
ków i elitarnych jednostek) oraz 
absolutnie prymitywną dyploma¬ 
cję, i spojrzymy na TEOKRACJĘ z dy¬ 
stansu. zobaczymy, że prawie na 
każdym froncie ponosi klęskę. 

Dlaczego na prawie każdym? Od 
całkowitej porażki ratuje ją bardzo 
ciekawy temat i przeplatająca kam¬ 
panię historia ludu Azteków, oraz 
dość wysoki poziom trudności roz- 


0 grona programistów, 
intensywnie kombinują¬ 
cych na temat „co by tu 
zmienić w RTS’ach" dołą¬ 
czyli właśnie panowie z fir¬ 
my „Philos Labs", popeł¬ 
niając grę THEOCRACY. 

Akcja toczy się w części 
Ameryki Południowej, podzie¬ 
lonej na nieregularne ob¬ 
szary, na których rozgrywa¬ 
ne są poszczególne misje. 
Każdy z terenów jest niezależ¬ 
ną mapą, na której zakładamy 
osadę mającą szansę stać się 
z czasem nawet wielkim mia¬ 
stem. Podbijając tereny, uzy¬ 
skujemy możliwość budowania 
nowych budynków i jednostek. 

Wydawanie poleceń na po¬ 
ziomie poszczególnych pro¬ 
wincji przebiega tak na¬ 
prawdę przy wstrzymanym 


kiego typu jednostki i towary moż¬ 
na przesyłać pomiędzy poszczegól¬ 
nymi prowincjami, zaspokajając lo¬ 
kalne zapotrzebowanie. Cała go¬ 
spodarka polega więc w praktyce 
na wydaniu szeregu poleceń 
uczniom i robotnikom, zebraniu do 
kupy wojaków i uruchomieniu 
upływu czasu. Czas popłynie, po- 


systemie przekazywa¬ 
nia dóbr pomiędzy pod¬ 
bitymi terenami, pra¬ 
ca nad rozwojem impe¬ 
rium w TEOKRACJI jest po prostu 
ciężką i nudną... pracą, zajmują¬ 
cą 99 proc. trwania gry. 

Pozostały procent walczymy, lecz 
tu też nie spodziewajcie się cudów. 

Mimo iż tutorial 


zapewnia, że 
wojsko lepiej 
walczy w szyku, 
że trzeba zwra¬ 
cać uwagę na 
magiczne przed¬ 
mioty oraz do¬ 
świadczenie jed¬ 
nostek. w prak¬ 
tyce okazuje 
się. że najłatwiej 
„zboxować“ ca¬ 
łe wojsko i pu- 
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■ Producent: _ 


Philos Labs 


czasie. Dopiero gdy wydamy 
wszystkie polecenia i zwolnimy 
przycisk pauzy, czas zaczyna biec. 
a komputer wprowadza w życie 
nasze wszystkie zarządzenia. 

Podstawową siłę roboczą nasze¬ 
go imperium stanowią niewolnicy. 
Można ich wykorzystać do wszel¬ 
kiego rodzaju prac fizycznych, wy¬ 
szkolić na wydajniejszych robotni¬ 
ków czy wysłać na front. Wszel- 


lecenia się wy- 
konają, my 
w końcu urucho¬ 
mimy pauzę i od 
nowa będziemy 
przeskakiwać 
pomiędzy prowinr 
cjami, wydając 
polecenia. Nie¬ 
stety nie jest to 
ani łatwe, ani 
przyjemne. Przy 
grafice spełnia¬ 
jącej średnie 
wymagania sta¬ 
wiane... 10 lat temu Amigom, przy 
jednej z gorszych i nieporęcznych 
„międzymord" (chodzi o interfejs...), 
jakie widziałem w ostatnich cza¬ 
sach, przy bardzo nieporęcznym 


Wymagania minimalne: 


P200, 32MB RAM 



ścić na wroga, zachowując topor¬ 
ną prawidłowość — strzelający z ty¬ 
łu. walczący wręcz z przodu... 

Przy farcie uda nam się sto¬ 
czyć bitwę na wybranym przez 
nas, wygodnym do operowania 
terenie, co powinno w całości 


grywki, uzyskany dzięki dobrze my¬ 
ślącym „sztucznym inteligentom". 

W szefa Azteków możecie 
ewentualnie pobawić się, ale tyl¬ 
ko wtedy, gdy nie macie już na¬ 
prawdę nic innego do roboty. 

























































grywka, konieczność planowania stra¬ 
tegii i właśnie ów element ryzyka 
sprawiły, że-gra nadal święci trium¬ 
fy na całym świecie. Wersja papie- . 
rowa ma jednak jedną, jedyną wa- y; 
dę - nie da się zagrać samemu.7 
„RISK 2“ sygnowany logiem l^-AV . 
croprose tej wady już nie posia=^ 
da. Szczerze powiedziawszy ta gra 
niemal wcale nie posiada wad, po^i;/>? 
za brakiem możliwości zmiany 
rozdzielczości i takowym brakiem 
(jak na razie) wersji polskiej. Jest ’ - 
to niesamowicie wierna, odpowiecLi~ ?■, 
nio wyważona i rozbudowana, wręcz K ': 
doskonała, konwersja typu plan-^ . 
sza - monitor. Teraz nic już nie stoi ' " 
na przeszkodzie, aby rozegrać par- 




jest rewelacyjny. Sugerowałbym 
nawet zmianę tytułu na „2x Risk". 

Myliłby się jednak ten. kto są¬ 
dzi, że na monitorze cały czas 
spoglądać będziemy na mapę świa¬ 
ta. choć taka możliwość też ist¬ 
nieje. Przed każdą bitwą kame¬ 
ra wykona ładny najazd na 
sporne te- 
rytorium, 

czymy na¬ 
sze armie 
w strojach 
z epoki Na- 
. ) poleona, 

wymienia- 
't# ^ jące strza- 

*yj^ _ ty z każ- 

dym kolej- 
nym 

i y - j rzutem 

kościami. 

Jeszcze nigdy wojna nie była tak 
piękna i bezkrwawa. 

RISK 2 to konwersja przygo¬ 
towana z wielkim smakiem i wy¬ 
czuciem - nadmiar elektronicznych 
dodatków nie 
mmmmt ^ i przystania naj- 
ważniejsze¬ 
go. Dodatki 
są tylko do¬ 
datkami, gra¬ 
fikę. choć 
piękną, moż¬ 
na wyłączyć, 
skupiając się 
na szybkiej 
rozgrywce, 
a rewelacyj- 


0 tyle ciekawa, że do wyboru ma¬ 
my 16 generałów (np. Bonapar¬ 
te, Wellington), z których każdy pre¬ 
feruje inną strategię działania 
Autorzy RISK 2 postanowili wy¬ 
kazać się inwencją i do tradycyj- 


Czy możliwe jest 
żeby gra. której 
składa 

właściwie wyłącz- 
ze słowa „ryzy- 
ko" nie wiązała się 
z 

kiem? Tak, jeśli my- 
ślimy o ryzyku zwią- 
zanym z niepewno- 
ścią czy towar, na 
który właśnie wy- 
daliśmy pieniądze bę- 
dzie nas w stanie 

„Risk", czyi po na¬ 
szemu „Ryzyko", to doskonała 
planszówka wymyślona blisko pół wie¬ 
ku temu. Cel gry jest prosty - zdo¬ 
być świat, przetoczyć własną ar- 


nego turowego 
trybu dołączyli 
znacznie atrak¬ 
cyjniejszy i szyb¬ 
szy tryb „turowy 
jedno¬ 
czesny". |||||H 
gdzie 
noz- 
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; f grywka 

nadal 
podzie¬ 
mni łona jest 

na tu¬ 
ry. ale polecenia wszy¬ 
scy gracze wydają jed¬ 
nocześnie. a nie po ko¬ 
lei. Tutaj łatwo było 


Microprose 


tyjkę Riska we dwójkę, lub nawet 
w ósemkę i to zarówno z kompu¬ 
terem jak i z kumplami za wielką 
wodą (MSN Gaming Zonę), za ścia- 


mię po karkach przeciwników, ście¬ 
rając ich ze wszystkich 42 terytoriów, 
na które podzielono mapę świata. 
Proste zasady, atrakcyjna roż¬ 


ną (LAN), czy za plecami (tryb „Go¬ 
rące Krzesło" - siadamy przed kom- 
pem po kolei i wydajemy polece¬ 
nia). Gra z komputerem jest zaś 


przesadzić i zamienić 
nieskomplikowaną grę w coś wy¬ 
dumanego. jednak końcowy efekt 


ne tło mu¬ 
zyczne jest właśnie ... tłem. 

A najważniejsza jest oczy¬ 
wiście przyjemność obcowania 
z czystym Ryzykiem.^ 
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RAH-66 Comanche 
rersus KA-52 Hokum 


wet „vortex ring"). Bardzo reali 
stycznie w tym przypadku odda 
no zachowanie się maszyn i sku¬ 
teczność broni. EE jest więc 
grą uniwersalną i mającą 
słuszne ambicje zadowolić gu¬ 
sta od tych powszechnych, po 
najbardziej wymagające. 

Tym jednak, co mnie zno¬ 
kautowało, jest sposób 


jącą bez przerwy wojną setek (cza¬ 
sem tysięcy) jednostek bojowych, 
a ty jesteś tylko jedną z nich. 
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GADA, 
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ANIN 
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Programiści z oksfordzkiej 
firmy Razorworks zamienili na 
kod zerojedynkowy dwa helikop¬ 
tery najwyższej światowej kla¬ 
sy. Tak samo było w grze APA- 
CHE — HAVOC. W przypadku gdy 
posiadasz obydwie gry, w ENE- 


strukcji kadłuba i chowanym do je¬ 
go wnętrza wystającym elemen¬ 
tom (podwozie, uchwyty na uzbro¬ 
jenie itp.) jest (gdy lata'Się umie¬ 
jętnie) praktycznie niewidzialny dla 
radaru. Wedle specyfikacji tech¬ 
nicznej producenta, jego radaro¬ 




MY ENGAGED dostępne stają się 
śmigłowce i scenerie z A-H. 

Ka-52 (alias HOKUM lub ALIGA¬ 
TOR) jest dwa razy cięzszy, spo¬ 
ro większy i mocniejszy od janke- 
skiego oponenta. Przenosi więk¬ 
szą ilość uzbrojenia, ma katapułtowane 


fotele pilotów i dwukrotnie więka-r.:«,^GEp yi^rto go dodatkowo i^e- 


szą prędkość wznoszenia. RAH-66 
T Mei. dzięki specjalnej kon- 



skonstruowania kampanii. Nie jest 
to nudny zestaw misji — na na¬ 
szych oczach toczy się auten¬ 
tyczna wojna. Co więcej, może¬ 
my wziąć w niej udział 
w niemal dowolnej 
chwili i miejscu. Ma¬ 
pa główna, briefingo- 
wa, przedstawia kil¬ 
kaset ikonek, a każda 
z nich oznacza jakiś sa- 
molot, helikopter, 
czołg, okręt itp. Ikon- 
ki te poruszają się, ob¬ 
razując działania wo¬ 
jenne. Widzisz — od¬ 
dział czołgów 
zaatakowały śmigłow¬ 
ce.,,Wskakujesz" do 
m#sź^-+4ficisz tam, po drOęlze 
rnoże^stać ^ę synjulatocam ^ę j c- . łJedac i.wi|13kiem niebotyczne- 
kim, nietrudnjfn do opar^Wanłj 18 


Co więcej, masz podgląd „na ży¬ 
wo" każdej z nich! Zależnie od 
tego, jak układa się sytuacja na 
froncie, dostajesz konkretne mi- 


wy wizerunek to około 1:600 wska¬ 
zania. jakie daje nieduża rakieta po- 
wietrze-ziemia. RAH-66 jest 
ponadto nowocześniejszy, szybszy, 
ma lepszą elektronikę pokładową 
dwukrotnie większy zasięg, 
świetny. W ENEMY EN- 


telnym modelem lotu, Owa pozio 
my trudności i wiele opcji konfi 
giji^ajj^ych spiBwiają,:#e gri szybko 



;wana 

czej strzelankowym. Przy-wyłą 
nych t^lwifenraćłi EP 
mulacją wiele wieniiejszą, uczciwie 
oddającą slfy fizyczne wp^ające 
na poruszający się w po^^fiftYzif 
głowiec (jest i „ground effect“f a na- 


ju argjjgsyjskiegó tdEnt- 
'a ?nięjscu rzeczywiście to¬ 
czy .s^waTka, a czołgi osiania- 
ne sąf^zez piechotę ż ręczny- 
■ 'ffTf tniami rakiet 

. ziemNUpowieUłit. Każda z trzech 
tkąmp 


sje (o|łona, z\)>fód;:‘^akrpatroH.^'*‘^^- 

■Sapiesz >,■ 

obiatę-amtf poGz^ć na następ- ^ 
he, płjserywifąc ^olljj;ójj' a^ii- 
_ EE jest dla mniafaskocżinlem. . 
Nie s^zlewałen^ę po 
tulę wiele dobrego, a okazSo się, f , 
że jest w nim więcej, niż można wy- ^ 
magać od rzetelnego symulatora. 











































Zainteresowanie nową 
konstrukcją Kamova było (i 
jest] uzasadnione. To świetna 
maszyna, charakteryzująca 
się bardzo dobrymi osiąga¬ 
mi, wytrzymałością czołgu, 
a na dodatek pomyślana jako 
helikopter szturmowo- 
dowódczy. Nic dziwnego, że 
zdecydowali się sięgnąć po 
nią także autorzy gier. W1995 
mieliśmy okazję pobawić się 
grą KA-50 TEAM HOKUM 
- symulatorem bezpośred¬ 
niego przodka Ka-52. 

Wspomniana gra ma zTEAM 
ALLIGATOR sporo wspól¬ 
nego. Chociażby to. że w czasie 
przedstawionych w grze 
dwóch kampanii (Tadżyk¬ 
istan i Białoruś) naszym 
zadaniem jest nie tylko 
przezyć i narobić jak 
największych szkód, ale 
musimy także pokierować 


bitwa na kilkanaście 
helikopterów, czołgi 
i wyrzutnie SAM po¬ 
trafi przyspieszyć 
akcję serca. 

Jeszcze jednym 
atutem TEAM ALLI¬ 
GATOR jest oprawa 
wizualna. Gra wygląda 
naprawdę ładnie, 
modele też są niczego 
sobie. Ciekawie 
prezentuje się ani¬ 
mowany, siedzący 
obok nas drugi pilot 
(właściwie - celow¬ 
niczy), szkoda tylko, 
że nie możemy 


wskoczyć w jego skórę. Pozostaje 
nam rola pilota głównego. 

Do plusów zaliczyć można 
jeszcze ciekawe, dobrze objaśnione 
misje treningowe oraz niezły 
dźwięk - sympatyczny jest charak¬ 
terystyczny, rosyjski sposób 
wymowy angielskich słów prezen¬ 
towany przez co-pilota. trenera i 
skrzydłowych. Doskonałe jest też 
intro i filmy pojawiające się czasem 
w czasie kampanii. 

Lista wad jest 
niestety dłuższa. 

Prócz dwóch kampanii 
otrzymujemy zestaw 
kilkunastu samodziel¬ 
nych misji i żadnego 
edytora - gdy prze¬ 
lecimy wszystko, po¬ 
zostanie odłożyć grę 


bezużyteczny w walce. Z kokpitu 
bić się po prostu nie da. HUD 
za mały, a na wyświetlaczach MED 
niewiele widać. 

Czymś kuriozalnym jest też model 
lotu naszego Ka-52. Autorzy gry za¬ 
wczasu zapowiedzieli, że nie będzie 
to hiper-realistyczny symulator, a 




na półkę. Dpcja INSTANT ACTIDN 
także nie jest specjalnie rozbudowana 
- jeden klik myszką i już walczymy. 

Niezrozumiała jest niemożność 
skonfigurowania klawiszy i joysticka. 
Ustawienia "fabryczne” obsługują 
tylko dwa przyciski tire w joyu. Drażni 
to tym bardziej, że spora część funkcji 
jest pod innymi klawiszami, niż ustala 


coś, co określili jako "action sim". 
Rzeczywiście, jest to bardziej “ac¬ 
tion", niż “sim", to coś, czym mamy 
okazję sterować, rzadko przypomina 
swym zachowaniem nowoczesny 
śmigłowiec bojowy. I niewielką 
pociechą są tu zaawansowane opcje 
konfiguracji realizmu gry - coś tam 
zmieniają, ale żeby robiły to w kierunku 
realizmu - nie można powiedzieć. 

Możliwe, ze KA-52 TEAM ALUGATDR 
ma po prostu pecha. Gra ukazała się 



SEE V0U LRTER... 


Tanoos 


podległym nam oddziałem. 
Kampanie sarnę w sobie fBAcla- 
cyjne nie są. ale element 
dowódczo-organizacyjny po¬ 
trafi się podobać. Ustalamy 
skład ekipy do danej rrią, uzbro¬ 
jenie, a w czasie lotu 
do dyspozycji mamy 
rozbudowany system 
komend, pozwalający 
nam dowolnie 
kierować działaniami 
naszego oddziału. 
Skrzydłowi walczą 
nieźle, wrogowie 
także, więc mała 




to symulatorowy równocześnie z dużo lepszą ENEMY 
standard. ENGAGED, a chwilę przed premierą 
Widok 3 D GUNSHIP! W porównaniu z konkurencją 
z kabiny jest najnowszy produkt Simis rozczarowuje, 
praktycznie % 
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KONKURS - 

Kc^nkurs 

DWUKÓŁK(M)WY 



Latx) za pasem, przydałby się jakiś pojazd, co by na nim śmigać, bo wiadomo — im 
się szybciej jedzie tym wiatr lepiej chłodzi, a lato ma być w tym roku nad wyraz gorące. 

Ponieważ najlepsze warunki do chłodzenia powietrzem zapewnia pojazd dwu¬ 
kołowy bicyklem zwany, lub bardziej swojsko - rowerem, wygrzebaliśmy jeden 
w czeluściach naszych REd_Akcyinych i jesteśmy go skłonni wam ofiarować. Będzie 
to wspaniała maszyna marki WhBBlŚP model oOO. 

Ponieważ rower jest tylko jeden, zaś chętnych nań z pewnością znajdzie się 
sporo, szczęśliwym posiadaczem zostanie ten, kto zwycięży w naszym konkur¬ 
sie. Konkurs jest łatwiutki, wystarczy odpowiedzieć na jedno pytanko, zaś od¬ 
powiedź włożyć do koperty razem z konkursowym kuponikiem i wysłać na adres 
redakcji z dopiskiem “konkurs dwukółkowy” 

Pytanie konkursowe jest proste jak drut: 

Z czego składa się rower? 

Spieszcie się, bo na odpowiedzi czekamy tylko do końca maja —jeśli twoja 
kartka przyjdzie do nas pierwszego czerwca to niestety nie weźmie już udziału 
w konkursie. Przypominamy, żeby razem z odpowiedzią przysłać swój adres i ko¬ 
niecznie, ale to naprawdę koniecznie konkursowy kuponik . 

Autor najciekawszej odpowiedzi, którą wyłonimy w drodze ogólnosztabowe- 
go posiedzenia zostanie powiadomiony o tym fakcie bezzwłocznie listownie, lub 
telefonicznie tak, aby mógł do nas przyjechać i w atmosferze ogólnej radości wejść 
w posiadanie i nacieszyć się nagrodą jeszcze przed wakacjami. Jeśli zaś sztabo¬ 
wi spodoba się jeszcze kilka odpowiedzi to niewykluczone, że nagrodzi je czymś 
extra (np. granoi komputerowymi). Listę ewentualnych zdobywców nagród po¬ 
cieszenia opublikujemy w numerze lipcowym. 


Dwukółkoowy sztab konkursoowy 
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: ALIGATOR 


.A. .F , .1..A,....C.P .. A S ..Z.C Z Ą 


52 : 


Dalej wszystko potoczyło się szybko. W czerwcu 1995 roku udo¬ 
stępniono pierwszy przybliżony rysunek śmigłowca, zaś w sierpniu moż¬ 
na było zapoznać się z naturalnej wielkości makietą. Brak detali nie 
był spowodowany niskim zaawansowaniem prac, lecz względami poli¬ 
tyczno — handlowymi, o czym świadczy fakt, iż gotowy do lotu pro¬ 
totyp został pokazany na początku grudnia 1996 roku na wystawie 
Areo India ‘96, a pierwszy publiczny lot odbył się już w roku 1997. 

Zastosowanie kabiny pilota z miejscami obok siebie, która nadaje śmi¬ 
głowcowi charakterystyczny wygląd (stąd nazwa — Aligator), nie było w fa¬ 
zie projektów oczywiste. Początkowo kabiny ucznia i instruktora chciano 
umieścić w tandemie, podobnie jak w samolotach szkoleniowych. Decyzja 
o umieszczeniu obu pilotów obok siebie zapadła dopiero, gdy ekipa pod prze¬ 
wodnictwem Siergieja Michiejewa przeanalizowała dotychczasowe doświad¬ 
czenia. Takie rozmieszczenie foteli umożliwia lepszą współpracę pilota i ko- 
pilota, mają oni także wspólną część instrumentów w kabinie (co obniża 
koszty produkcji). Sterowanie śmigłowcem odbywa się identycznie na każ¬ 
dym z miejsc, a pilotować maszynę i używać uzbrojenia mogą obaj człon¬ 
kowie załogi. Kabina z miejscami obok 
siebie jest poza tym lżejsza i krótsza, 
w związku z tym przeniesienie środ¬ 
ka ciężkości śmigłowca do przodu jest 
niewielkie i udało się je zrekompenso- 


Drugiemu członkowi załogi mogą 
zostać przydzielone rozmaite za¬ 
dania. od kierowania ogniem 
śmigłowca, poprzez prowadzenie 
rozpoznania i wskazywanie celów, 
po dowodzenie grupą śmigłowców. 

Niestety, by zrekompensować 
zwiększoną masę kabiny i do¬ 
datkowego wyposażenia, kon¬ 
struktorzy zmuszeni byli do zmniej¬ 
szenia opancerzenia i zreduko¬ 
wania zapasu amunicji. Mimo to, 
masa startowa Aligatora wy¬ 
nosi aż 10,4 tony. Pułap zawi¬ 
su zmniejszył się z 4000 do 3600 
metrów, prędkość wznoszenia 
na pułapie 2500m spadła z 10 
do 8 metrów na sekundę, do¬ 
puszczalne przeciążenie wyno¬ 
si zaś 3G zamiast 3,5 jakie mógł 
znieść Ka — 50. Nie zmieniła 
się prędkość maksymalna — 310 
km/h, zasięg praktyczny 460 km 
i zasięg przebazowania 1200 km 
(z podwieszonymi dodatkowy¬ 
mi zbiornikami paliwa). 

Podstawowym i zarazem sta¬ 
łym uzbrojeniem Ka — 52 jest jed- 
nolufowe działko 2A42 kalibru 30 
mm, przeznaczone do niszczenia 
lekko opancerzonych celów naziem¬ 
nych i powietrznych. Amunicja (280 
sztuk) umieszczona jest w dwóch 
skrzyniach wewnątrz belki siłowej 
kadłuba, jej podawanie jest selek¬ 
tywne, czyli pilot może decydować, 
jakiego typu amunicją będzie pro¬ 
wadzony ogień. Aligator może rów¬ 
nież zabierać bardzo szeroki wa¬ 
chlarz uzbrojenia podczepianego 
pod skrzydłami — rakiety kiero¬ 
wane o zasięgu 8 — 10 km lub 
nowocześniejsze o zasięgu 12 — 
15 km samona- 


wać rozmieszczeniem z tyłu aparatu¬ 
ry, jakiej nie posiadał Ka — 50. 

Mimo różnic, zgodność kon¬ 
strukcyjna obydwu modeli wynosi 
aż 80 proc., co ma ogromne zna¬ 
czenie zarówno dla przemysłowców, 
którzy zaoszczędzili na kosztach za¬ 
projektowania nowej broni, jak 



prowadzające 
się rakiety dzia¬ 
łające na podczer- 
wień. Dość czę¬ 
sto stosowane są 
kierowane poci¬ 
ski powietrze 
—ziemia w wer¬ 
sji kierowanej 
laserowo łub 
przeciwradiolo- 
kacyjnej. Po¬ 


i wojskowych, którzy mogą.szkolić się na maszynie prawie identycz¬ 
nej z tą, na której będą wykonywać zadania bojowe. 

Dzisiaj Ka — 52 nie jest jednak używany wyłącznie jako maszyna szko¬ 
leniowa, traktowany jest jako podstawa dla wielu wyspecjalizowanych 
wersji. Po zamontowaniu dodatkowej aparatury otrzymujemy modele; 
bojowy nocny, bojowo — rozpoznawczy i dowódczy. Różne wersje Ka 
— 52 mogą wykonywać misje nocne i w trudnych warunkach pogodo¬ 
wych, mogą również nadzorować współdziałanie śmigłowców w grupie 
oraz nawiązywać współpracę z naziemnymi stanowiskami dowodzenia. 


wszechnie stosowanym uzbroje¬ 
niem niekierowanym są zasobni¬ 
ki artyleryjskie, rakiety, bomby, 
kasety bombowe, zbiorniki 
z mieszaniną zapalającą, itp. ^ 


Autor niniejszego artykułu chciałby 
ponotiuie uy razić swą głęboką udzifcznost dia 
nieocenionego Bogdana Reszki, służącego mu 
pomocą oraz jako kopałnia wiedzy. 
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Cache (http://www.cachBii.net) 
bawi się w typowanie sześciu 
pierwszych miejsc podczas nad¬ 
chodzącego turnieju Razer CPL. 
Dwie najczęściej przewijające się 
ksywki to oczywiście Makave- 
li i Fatality. Ciekawe, czy 
w/w wytrzymają presję i zagra¬ 
ją na miarę swoich możliwości? 



CPL postanowiła wprowadzić ogra¬ 
niczenia wiekowe dla uczestników 
organizowanych przez siebie im¬ 
prez. Po zakończeniu Razera ża¬ 
den gracz poniżej 15 roku życia 
nie będzie mógł wziąć udziału w za¬ 
wodach, a osoby w przedziale 15- 
-17 lat zagrają dopiero po okaza¬ 
niu listu podpisanego przez rodzi¬ 
ców. Prawie jak w Niemczech... 

John Carmack ujawnił swo¬ 
je plany odnośnie następnych 
produktów id Software. Mission 
pack do 03 ukaże się już za kil¬ 
ka miesięcy, nowa gra oparta 
na 03 z nowym kodem graficz¬ 
nym - za 2 lub 3 lata, kolejna 
gra pisana od podstaw - za 3 
do 5 lat. Trudno powiedzieć, czy 
jest to powód do radości. 

ZTN wypuścił kolejną mapę do 
03 - Blood Run. Przeróbka 
ZTN 1DM3 wygląda znakomicie, 
choć jest nieco za duża do szyb¬ 
kiej gry 1 na 1. Na razie więk¬ 
szą popularnością cieszy się 
OSjDMBa, która jest jedną z obo¬ 
wiązujących map na paryskim tur¬ 
nieju LAN Arena. Lada chwila po¬ 
jawią się dema z tej imprezy! 

Ludzie z Challenge-US 
(http://www.challenge-us.CDm) 
skompilowali ranking dziesięciu 
najlepszych graczy 03. Brali pod 
uwagę rozegrane do te) pory tur¬ 
nieje, z czego powstała następu¬ 
jąca lista: 

1. Hakeem 

2. Sploidicus 

3. Wombat 

4. Sujoy 

5. Sector 

6. Gemini 

7. Fatality 

8. Bane 

9. Rix 

10. Diehard 

Polacy nie gęsi i w OUAKE grać 
umieją. Demo nagrane z użyciem 
Pro Modę, z dwoma czołowymi 
polskimi zawodnikami w rolach 
głównych, wywołało ożywioną dys- 


PRO MODĘ BETA 



Po kilku miesiącach oczekiwań do¬ 
stępna jest wreszcie wersja beta MOD- 
-a Challenge Pro Modę, modyfikacji 
mającej na celu uczynienie z Q3 gry 
szybszej, ciekawszej i dającej więk¬ 
sze możliwości najlepszym graczom. 
Reakcje najbardziej znanych przed¬ 
stawicieli kwakowej sceny na świa¬ 
cie były bardzo pozytywne, choć zna¬ 
leźli się też malkontenci, bardzo kry¬ 
tycznie nastawieni do tego pomysłu. 

Zespół tworzący PM podzielił się 
na dwie grupy, mamy więc dwie „wer¬ 
sje" MOD-a - „klasyczną" i „pełną". 
Klasyczna nie zawiera absolutnie żad¬ 
nych zmian broni, poza obniżeniem 
czasu ich przełączania do 200 ms 
(zamiast 450). Cechą wspólną obu 
wersji jest nieco większa kontrola 
lotu oraz inny system zbroi: YA=75, 
RA=150. zlikwidowane „odliczanie 
w dół" powyżej 100 punktów. 

Pełna wersja MODa to dodatko¬ 
wo: mocniejsza rakieta i spawara, 
słabszy machinegunx)raz respawn ze 
100 punktami zdrowia. Ostatnia zmia¬ 
na powoduje, że każda z broni zawar¬ 
tych w grze wydaje się dużo bardziej 
śmiercionośna niż w zwykłym Q3. 

Mocno krytykowaną zmianą jest 
likwidacja sumowania zbroi. Wzię¬ 
cie dwóch żółtych pod rząd nie da 


wam 150 punktów, drugiej po pro¬ 
stu nie będzie można zabrać. Być 
może system ten ulegnie zmianie 
w kolejnej wersji beta PM, choć 
w teamplayu sprawdza się moim 
zdaniem znakomicie (przydałoby się 
jednak 100/200 za¬ 
miast 75/150). 

Przeciwnicy MODa 
twierdzą, że niepo¬ 
trzebnie zmienia on 
„grę doskonałą", 
którą jest Q3. wQ1 
z ładniejszą grafiką. 

Inni z kolei mówią, że 
ProMode spowodu¬ 
je kolejny podział 
w społeczności i od¬ 
ciągnie ludzi od gry 
w „jedynie słusz¬ 
ną", zaprojektowa¬ 
ną przez id Softwa¬ 
re wersję czystego 
deathmatcha. 

Argumenty te są 
o tyle nietrafione, ze 
ProMode nigdy nie by¬ 
ło projektowane dla 
ludzi, którym Q3 się 
podoba. Jego celem 
jest stworzenie alter¬ 
natywy dla graczy, któ¬ 


rzy gry nie lubią na tyle. żeby w nią 
grać dłużej niż kilka tygodni. Jest ich 
całkiem sporo, co dokładnie było wi¬ 
dać w trakcie „burzy" wywołanej po¬ 
jawieniem się PM w internecie. 

Po drugie, czy autorzy CTF, Q3For- 
tress i Rocket Arena 3 nie powodują 
podziałów w społeczności? Ich rewe¬ 
lacyjne MOD-y mają przecież tak 
wielu zagorzałych zwolenników... 

Kilka dni temu CPL ustami Mikę 
Wardwella ogłosiła swoje stanowi¬ 
sko „w temacie": Pro Modę może 
stać się oficjalną platformą turnie¬ 
jową, ale musi zostać zaakceptowa¬ 
ny przez większość czołowych gra¬ 
czy sceny Q3. Czy tak się stanie? 
Trudno powiedzieć, ale na pewno nie 
jest to w tej chwili wykluczone. 

Bardzo ważne okaże się też stano¬ 
wisko największej teamowej ligi Q3 w USA 
- QIL. Jeżeli zrobią kolejną edycję na 
ProMode, MOD może stać się stan¬ 
dardem. Ja będę trzymał kciuki. 
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CPL DZIŚ I JUTRO 


Gdy przeczytacie ten tekst, tur¬ 
niej Razer CPL będzie juz przeszło¬ 
ścią, a sto tysięcy dolarów w go¬ 
tówce znajdzie nowych właścicie¬ 
li. Tak rewelacyjnie obsadzonej imprezy 
jeszcze nie było. Nawet TGI i XSI 
bledną w porównianiu. 

Faworytami sieciowych ankiet 
prowadzonych od pewnego cza¬ 
su są dwaj bardzo znani zawod¬ 
nicy - Makaveli i Fatality. Poprzed¬ 
nie osiągnięcia nie pozwalają lek¬ 
ceważyć ich szans na zwycięstwo 
w turnieju, jednak konkurencja 
będzie nieprawdopodobnie silna. 


Kwalifikacje do turnieju od¬ 
były się w wielu krajach, mię¬ 
dzy innymi Kanadzie, Austra¬ 
lii i Danii, dokąd przyjecha¬ 
ło wielu znanych 
europejczyków. Wygrał La- 
kerman, który wraz z Ka- 
nem uważany jest za czo¬ 
łowych europejskich kandy¬ 
datów do głównej nagrody. 

Organizatorzy zapowie¬ 
dzieli włączenie na czas tur¬ 
nieju proxy QTV, dzięki cze¬ 
mu będzie możliwość ogląda¬ 
nia meczy na żywo. Więcej 


informacji organizacyjnych znajdziecie na 
stronie http://www.razercpl.com 
Gdybym miał wytypować pierwszą trój¬ 
kę, postawiłbym na Makaveliego i Fata¬ 
lity na pierwszych dwóch miejscach, oraz 
kogoś z Europy na trzecim. Więcej ty¬ 
pów polskich graczy znajdziecie pod ad¬ 
resem http://qw.reset.com.pl/ubb 
W dniach 20 - 23 łipca odbędzie się 
europejska edycja CPL z pulą nagród 25.000$. 
Przyjadą zapewne wszyscy najlepsi gra¬ 
cze z europy, w tym liczna reprezenta¬ 
cja Polaków. Czy rzeczywiście nasi wy¬ 
biorą się do Sztokholmu - zobaczymy w prak¬ 
tyce. Różnie to do tej pory bywało... 
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Najważniejsza liga teamplay- 
owa w US kończy kolejny sezon. 
Do finałów rozgrywanych w San 
Francisco zakwalifikowały się czte¬ 
ry klany. Trzy z nich - Stickmen, 
R3v oraz Clan Kapitol to wete¬ 


rani Q1, Abuse jest przedsta¬ 
wicielem dawnej sceny Q2. Po 
drodze nie obyło się bez kon¬ 
trowersji (Abuse vs DM), ale 
czas jak zwykle uleczy rany i wszy¬ 
scy zapomną o nieporozumie¬ 


niach. Kto ma największe szan¬ 
se na zwycięstwo? Wszyscy. For¬ 
mę poszczególnych zawodników 
obejrzymy podczas Razera, 
w tej chwili typowanie zwycięz¬ 
cy to zupełna loteria. 
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ąuakeworld 


kusję na http://www.cached.net, jedhejN^M^ - 
ważniejszych stron „scenowych'Vv.^^^ 
nym z pytań było: kim jest ten drugi 
z którym gra Makaveli?Ksywek niestety nie 
mogę wymienić, są obsceniczne :) 


LAN Arena to największe we Francji kwa- 
kowB (i nie tylko) party. Doskonały trening 
przed rozgrywanym tydzień później Raze- 
rem. Udział zapowiedzieli czołowi gracze 
Europy niestety reprezentacja Polski nie bę¬ 
dzie na imprezie obecna. Organizatorzy spo¬ 
dziewają się ponad pięciuset uczestników! 
Nie ma się czemu dziwić - za pierwsze miej¬ 
sce jest do zgarnięcia 2000 dolarów. 



Do finałowej ósemki dywizji klanowej PLGS 
(http://plgs.nBt) awansowały klany BAD, 
II FX, HGC, DUST, TEC, D2, DHC oraz OL. Po¬ 
wodzenia w play-offach! 

Małą sensację wywołali Koreańczycy, 
którzy pojawili się na turnieju kwalifika¬ 
cyjnym do Razer CPL w Toronto. Przyje¬ 
chali z własnym TRENEREM, a za każ¬ 
dy wygrany mecz dostawali kilkaset do¬ 
larów wynagrodzenia. Okazało się, że są 
sponsorowani przez koreański bank. 
I Układ chyba działa nie najgorzej - jeden 
z nich. Elan, wygrał turniej kwalifikacyj¬ 
ny i zobaczymy go za tydzień w Dallas. 

Termin i lokalizacja PuakeCon 2000 zo¬ 
stały ogłoszone. Ciekawostką jest fakt, że w ten 
sam weekend CPL rozgrywać będzie swój tur¬ 
niej w Kalifornii. Czyżby zwykły przypadek? 
Kto wie? Jeżeli chcecie pojechać na pcon, uwa¬ 
żajcie na termin zapisów. Miejsc na kom¬ 
putery jest tylko niecałe półtora tysiąca! :) 

Jeżeli zastanawiacie się, czy warto je¬ 
chać na PuakeCon, popatrzcie na za¬ 
mieszczone poniżej zdjęcie. 
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Pewnej nocy, w różnych punktach Anglii, pojawity się 
tajemnicze kręgi.,. Podobno mają one magiczną moc... 

Możesz zagrać tę kartę, gdy jesteś upoważniony do 
pociągnięcia karty Intrygi lub Grupy. Użycie tej karty 
wymaga żetonu Grupy Magicznej. Masz 30 sekund, by 
przejrzeć swoją talię (odpowiednio Intryg lub Grup) 
l wybrać tyle kart, ile w danym momencie wolno Ci 
pociągnąć. Po wybraniu kart musisz przetasować talię. 


Wymaga Akcji Grupy Magicznej 


„Nte mów nam. co o tym m^kSL My Ci to powiemy! " 
JeśH Ankieterzy uczestniczą w ataku, możesz zigno¬ 
rować wszelkie mortyfikatory do Sdy ataku ze względu na 
charaktery, jeśli działają one na Twoją niekorzyść. 
Oczywiście, te modyfikatory, które działają na Twoją 
korzyść, nadal się wliczają! 


ILLUMINATI to niezwykła gra kar¬ 
ciana. Wcielasz się w niej w przy¬ 
wódcę tajnej, międzynarodowej or¬ 
ganizacji (zwanej llluminatia), pra¬ 
gnącej przejąć władzę nad światem. 
W tym celu dokładasz do swojej 
„struktury władzy" kolejne Gru¬ 
py i rządzisz nimi jak kukiełkami, a tak¬ 
że atakujesz przeciwnika by zabrać 
mu jego „marionetki". Nie wszyst¬ 
kie Grupy będą kontrolowane 
bezpośrednio przez twoją łlłumi- 
nati. Niekiedy będziesz musiał 
powierzyć władzę nad jedną ma¬ 
rionetką innej. Powstają w ten spo¬ 
sób bardzo złozone i często zabaw- 


pozycję i pozwolą nę¬ 
kać przeciwników. 

Sposobów Ra 
osiągnięcie zwy¬ 
cięstwa jest bardzo 
wiele: należy do 
nich między innymi 
przejęcie kontroli nad 
odpowiednio dużą 
liczbą Grup. wypeł¬ 
nienie specjalnego 
celu zapisanego na 
karcie llluminati 


SPm, INTRYGI 


OSZUSTWA - CZYZBY 
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POLITY 




Niszcz Grupy Konserwatywne i kontroluj Liberalne, 
w dowolnej z poniższych kombinacji. 

Zniszcz 2 Konserwatywne, kontroluj 6 Liberalnych 
Zniszcz 3 Konserwatywne, kontroluj 5 Liberalnych 
Zniszcz 4 Konserwat^e, kontroluj 4 Liberalne 
Zniszcz 5 Konserwat^ych, kontroluj 3 Liberalne 
Zniszcz 6 Konserwatywnych, kontroluj 1 Liberalną 
Ten Cel nie może być w żaden sposób łączony z innymi. 


ne „struktury zależności", w któ¬ 
rych FBI kontroluje ankieterów 
OBOP-u, ci kierują siecią barów szyb¬ 
kiej obsługi sterujących Margaret 
Thatcher. która z kolei pociąga za 
sznurki w organizacji wampirów. 
Często również będziesz używał kart 
Intryg, które pomogą umocnić twą 


inny), 

spełnienie alternatywnych wa¬ 
runków zwycięstwa umieszczonych 
na karcie Intrygi lub zniszczenie wszyst- 
kich wrogich łłuminati. 

Zasady gry są bardzo złożone 
i dość trudne, jeżeli jednak dobrze 
się je pozna, pozwalają na wspa¬ 
niałą zabawę w dużym gronie. Dzię¬ 
ki temu. ze ILLUMINATI jest grą prze¬ 
znaczoną dla 2 do 6 graczy, bar¬ 
dzo wiele należy w niej od twoich 
umiejętności w zawieraniu chwi¬ 
lowych sojuszy, udawaniu bezbron¬ 
nego i przeprowadzaniu szybkich, 
miażdżących ataków. Tylko tak mo¬ 
żesz wygrać. Jeśli będziesz za sil¬ 
ny, to mozesz spodziewać się zma¬ 
sowanego ataku ze strony wszyst¬ 
kich przeciwników, którego nie uda 
ci się przetrzymać. Dzięki temu nie 
musisz mieć również wspaniałych 
kart, by odnieść sukces. 

Mimo, że zabawa jest najciekaw¬ 
sza. gdy przy stole siedzi sześciu 
ludzi, to jednak z powodzeniem moż¬ 
na grać również i w dwie osoby. 
Należy jednak wtedy zastosować 
nieco zmodyfikowane zasady zamiesz¬ 
czone na końcu instrukcji. 

ILLUMINATI jest grą przeznaczo¬ 
ną dla ludzi obdarzonych poczuciem 
humoru i pomysłowych. Rozgryw¬ 
ka ma jak najlepiej oddawać klimat 


spisku, intrygi, niepewności i pod¬ 
stępu. W tym celu wprowadzono 
wiele ciekawych zasad, na przy¬ 
kład; „...jeśli gracz zostawi na sto- 
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mu je podejrzyj, nawet, jeśli cię zo¬ 
baczy, nie może mieć pretensji...". 
Ciekawe są tez karty, z których naj¬ 
bardziej przypadł mi do gustu kar¬ 
tonik Dszustwo. Jego zastosowa¬ 
nie wymaga wiele sprytu. Najpierw 
musisz z jakimś graczem umówić 
się na przykład na wymianę pew¬ 
nych kart, a gdy on odda ci swo¬ 
je, zagrać „Oszustwo" i cieszyć się 
z łatwej zdobyczy. 

Kraty do gry w ILLUMINATI nie 
są może dziełem sztuki, jak np. do 
STAR WARS. ale wykonano je bar¬ 
dzo przyzwoicie. Rysunki są ład¬ 
ne i często bardzo dowcipne (np. 
podpierana na kijach fasada ban¬ 
ku ilustrująca kartę Bezpieczna Ka¬ 
sa Oszczędności Lecha G.). Na każ¬ 
dym z nich znajduje się ukryty znak 
llluminati (czyli piramida z okiem), 
którego odnalezienie często jest 
bardzo trudne. Warto również wie¬ 
dzieć. ze gra jest w pełni po pol¬ 
sku. od instrukcji po napisy zamiesz¬ 
czone na kratach. 
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Magie ostatnio traktowany jak 
sport jest również wspaniałą rozryw¬ 
ką, niekoniecznie wymagającą dużych c-a 

nakładów finansowych czy wiełkiego za- rsj 

angażowania. Dlatego dzisiaj kilka -c 

słów o taliach zabawowych. Talie ta- r- 
kie (z angielska zwane często „fundec- — 

kami“) wyróżniają się jedną podstawo¬ 
wą cechą - złożone są głównie w ce- 
lu zapewnienia dobrej zabawy, co zazwyczaj 
odbija się negatywnie na „sportowych _ 

osiągach" naszej konstrukcji. m 
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4 Sigil of Sleep 
4 Hermetic Study 
4 Charisma 
4 Counterspell 
20 Island 


Widać, że przeciwnik jest w stanie wy¬ 
grać z tą talią za pomocą jednej jedynej 
karty - Engineered Plague (enchantment 
dający -1/-1 wybranemu rodzajowi 
stworków). Jednak mimo wszystko spo¬ 
rą frajdą jest „zamęczenie" kogoś stad¬ 
kiem latającego drobiazgu. 


MINDTAURY 

(Daniele Rosso) 
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Summon Minotaur 


Anaba Shaman deais 1 
ciamage to target creature or 
player. 

‘*The Shamaits? Ha! Tfuy aretnerc 
I craven ayijos not capabh ąf true 
' magie.*' 

-^Ińm Smgir ^ 


(Hus. AhM)n Madducks 


jita Michał Macioszc^k 




Fundecki mogą to być np. 
talie oparte na kartach 
sklasyfikowanych przez in¬ 
nych jako bezużyteczne. 

Jeśli potrafimy złożyć talię 
z takich „śmieci", grać nią, 
a czasem nawet wygrywać, 
to właśnie posługujemy się 
(i to wprawnie) fundeckiem. 
Dodatkową zaletą fundecków 
jest fakt, że w dużej mierze 
składają się one z kart tanich. 

Innym pomysłem na budowę 
fundecka jest skonstruowanie 
tworu, który z jakichś przyczyn nie 
nadaje się na turniej (np. zawsze 
przegrywa z kilkoma konkretnymi 
rodzajami talii), jednak budowany 
jest na normalnych, turniejowych 
zasadach. Często tak konstruowa¬ 
ne decki opierają się na jakimś po¬ 
tężnym układzie, który w normal¬ 
nych warunkach niezbyt często wy¬ 
chodzi, jednak jeśli już wyjdzie to... 
satysfakcja gwarantowana! 


W towaiTyskich grach spo¬ 
tyka się często również tzw. 
„theme decks", czyli talie 
tematyczne. Tytułowy te¬ 
mat jest bardzo różny - czę¬ 
sto jest to po prostu ro¬ 
dzaj stworków (np. talia go- 
blińska, talia elficka, talia 
składająca się ze smo¬ 
ków), ale również inne 
wynalazki, takie jak „wszyst¬ 
ko za jedną mana", same 
artefakty, talia wracająca 
przeciwnikowi permanen- 
ty na rękę 
itp. itd. - 
liczba kom¬ 
binacji i po¬ 
mysłów 
jest 

w prakty¬ 
ce nieskoń¬ 
czona. 

Posłu¬ 
żę się 
trzema 
przykła¬ 
dami fun- 
decków 
z sieci - 

ot, taka lekcja poglądowa, czym 
ludzie bawią się w innych krajach: 


CZARNY RE-ANtMATOR 

(Kyle Orland) 

20 Swamp 
4 Dark Ritual 
4 Dstracize 
4 Terror 

4 Bonę Shredder 
4 Dark Banishing 
4 Animate Dead 
4 Dance of the Dead 



Dtirtng your upkeep, for c*ch land 
target player Controls in excess of 
the number of lands you control, 
taigct land he or sbe contn^B phases 
ouŁ Repeat tlm process for anifacts 
and then for creanires. H 


4 Necromancy 
4 Ashen Powder 

Już na pierwszy rzut oka widać, 
że bardzo duża część tej talii skła¬ 
da się z zaklęć służących do wyjmo¬ 
wania stworków z grobu. Jest to 
tym dziwniejsze, że w talii niemal nie 
ma istot. I od razu widać, jakie za¬ 
łożenia przyświecały twórcy talii - 
planował on mianowicie wygrywać 
gry za pomocą istot wroga! 


FAERIES THEME DECK 

(Daniele Rosso) 


4 Thornwind Faerie 
4 Cloud of Faerie 
4 Cloud Sprite 
4 Weatherseed Faerie 
4 Telepathy 
4 Dpposition 


rlshcn Powder 



Sorcery 


Put target creature card from an 
opponent’s graveyard into play 
under your contro!. 

**What you cali decayy 1 cali ripening. 
Ybu'Ugain no sustenance from this 
hawest. ” 

—Kaeroek 


4 Anaba Spirit Crafter 
4 Anaba Ancestor 
4 Hurloon Minotaur 
• 4 Tairuum Minotaur 
4 Anaba Shaman 

3 Tairuum Champion 
2 Hurloon Shaman 
2 Tairuum Piper 

4 Tahngarth’s Ragę 
4 Didgeridoo 
4 Gamble 

4 Sandstone Needle 
17 Mountain 

Ten deck jest oparty w dużej mie¬ 
rze na kartach z Homelands - powszech¬ 
nie uważanego za jeden z najsłabszych 
(jeśli idzie o przydatność zaklęć) do¬ 
datków. Dwa podstawowe stworki to 

_ Anaba Spi- 

.-\iiaba Bod>guarA. €0 ] fit Crafter 

oraz Ana¬ 
ba Ance¬ 
stor. Jed¬ 
nak karta, 
której po¬ 
trzebuje¬ 
my w grze 
najbardziej, 
nie jest 
stworkiem 
- to Didge¬ 
ridoo. Za¬ 
wsze 
chcieliby¬ 
śmy je wystawiać w pierwszej 
bądź drugiej turze (po poszu¬ 
kiwaniach Gamblem), aby od 
tury trzeciej rozpocząć maso¬ 
we wrzucanie do gry niekon- 
trowalnych, dużych, brzydkich, 
rogatych. Nasze szarże naj¬ 
chętniej zaczynamy oczywiście 
od wystawienia Spirit Crafte- 
ra, dopiero później jest czas 
na całą resztę. 





First strike ■ 

‘Wor alt Mmotatai an tribaL 
Sonie /w fńeJanct ” 

- Bnm tAt* Relcn^ts . 
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COLONIAL WARS 





chwilą wystrzelenia 
pierwszego załogo¬ 
wego statku ko¬ 
smicznego, miesz¬ 
kańcy Viridii zapra¬ 
gnęli skolonizować inne 
planety. Stało się to 
możliwe dopiero set¬ 
ki lat później, gdy opa¬ 
nowali zaawanso¬ 
wane technologie 
grawitacyjne pozwalające tworzyć 
tymczasowe tunele czasoprzestrzen¬ 
ne, konieczne do podróży z pręd¬ 
kością większą od szybkości świa¬ 
tła. \/iridian Aeronautics and 
Space Agency (czyli V.A.S.A., nie 
myić z HASA.) rozesłała we wszyst¬ 
kich kierunkach statki ekspedy¬ 
cyjne, by zakładały kolonie, gdzie 
tylko się da. Po kilkudziesięciu la¬ 
tach nowych osie¬ 
dli były już setki, 
a większość z nich 
zyskała pełną au¬ 
tonomię. Nieste¬ 
ty, VASA nie by¬ 
ła w stanie kon¬ 
trolować tak 
wielkiego obsza¬ 
ru, a przywódcy 
poszczególnych 
planet szybko zechcieli posiąść za¬ 
soby sąsiednich ciał niebieskich. 


I tak galaktyka pogrążyła się w gwał¬ 
townej wojnie, trwającej całe dzie¬ 
sięciolecia. Kolonie szybko podzie¬ 
liły się na trzy obozy — Junkers, 
yiridians i Syntha. Prowadziły one 
między sobą zażarte boje o poszcze¬ 
gólne planety oraz z VASA, któ¬ 
ra zachowawszy kontrolę nad kil¬ 
koma planetami, stara się przy¬ 
wrócić dawny porządek. Ale to jeszcze 
nie wszystko, gdyż podczas eks¬ 
ploracji kosmosu napotkano Ob¬ 
cych. Starożytna rasa Koralon nie 
chce dzielić przestrzeni życiowej 
(i kosmicznej) z ludźmi. Napada 
na kolejne kolonie, niszczy je bez 
litości i eksterminuje mieszkań¬ 
ców, chcąc pozostać jedyną ra¬ 
są we wszechświecie. 

Tak przedstawia się historia naj¬ 
nowszej figurkowej gry bitewnej, któ¬ 


Już na pierwszy rzut oka widać, że twórcy gry doko¬ 
nali wielu zapożyczeń z klasyki SF. Maszyny kroczące do 
złudzenia przypominają te, których używa Imperium 
z Gwiezdnych Wojen. Piechota Viridians natomiast wzo¬ 
rowana jest na marines z serii “Obcy". Sytuacja politycz¬ 
na, struktura i wygląd armii Junkersów są bardzo podob¬ 
ne do tego, co widzieliśmy w "Żołnierzach kosmosu”. Do¬ 
daje to filmowego posmaku i tak dobrej grze. 

\/oid jest grą przeznaczoną dla dwóch lub więcej gra¬ 
czy. Już w trybie jeden na jednego jest wyjątkowo 
ciekawa, gdyż walka ma charakter manewrowy. 
Wyjątkowo dużo trzeba się poruszać i kombino¬ 
wać. Zdecydowanie najwięcej wrażeń do- 


Junkers —ogromne imperium, 
posiadające największe zasoby ludzkie i mi¬ 
neralne, zbudowane na wzór państwa woj¬ 
skowego. Najwyższą, absolutną władzę spra¬ 
wuje w nim Marszałek. W jego siejących 
postrach legionach służą głównie poboro¬ 
wi i skazańcy (Junkersi nie ma¬ 
ją więzień, wyrok, zamiast od¬ 
siedzieć. trzeba odsłużyć). Po¬ 
woduje to, iż armia Junkersów jest 
bardzo liczna, lecz nienajlepiej wyszkolona i wy¬ 
posażona. Wyjątek stanowią elitarne odziały 
— prawdziwi wymiatacze. Junkersi są bardzo 
agresywni, napadają zawsze, gdy mają szansę 
wygrać i robią to często dla samej przyjemności walki. 




Viridians — państwo kapitalistyczne, strukturą przypo¬ 
minające dzisiejsze Stany Zjednoczone. Co prawda rządy sprawuje 
w nim prezydent, ale lobby przemysłowo — finansowe jest bardzo 
silne i to ono wymusza ekspansję terytorialną w celu pozyskania no¬ 
wych surowców. Podstawę sił zbrojnych stanowią niewielkie, świet¬ 
nie wyszkolone odziały Marines, których uzbrojenie do złudzenia przy¬ 
pomina zabawki, jakimi dzisiaj posługują się Amerykanie. 


starcza jednak rozgryw¬ 
ka 3 lub 4 graczy na zasadach 
“każdy na każdego". Do¬ 
chodzi wtedy jeszcze 
dyplomacja, chwilowe 
sojusze, ukrywanie prze¬ 
wagi nad przeciwnikami 
itp. Gra w wiele osób jest 
możliwa dzięki zastoso¬ 
waniu niezwykle pro- 


ra w naszych sklepach znajdzie się za 
sprawą firmy General Games Polska. 


stych zasad (choć świetnie symulujących realia po¬ 
la bitwy). W Void nie trzeba wykonywać żmudnych 
obliczeń, a liczba rzutów kostkami została zreduko¬ 
wana do minimum. Dzięki temu tura jednego gracza trwa dość krót¬ 
ko i reszta nie zaśnie z nudów, czekając na swoją kolej. W przeci- 
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Koralon — Obcy — od pasa w dót wyglądają jak 
węże, zaś ich korpusy przypominają ohydne robale, larwy 
i inne paskudztwa. Nie korzystają z żadnych mechanicznych 
pojazdów, za to w skład ich armii wchodzą gigantyczne po¬ 
twory. które w pewnych sytuacjach są nawet bardziej sku¬ 
teczne, niż nowoczesne technologie. Koraloni stosują na¬ 
turalną broń bioniczną, w którą wyposażone są ich ciała. 
Potrafią wystrzeliwać promienie, materializować tarcze 
ochronne, jednak najlepiej czują się w walce wręcz 
Ponadto ich dowódcy posiadają moce pa- 
rapsychologiczne, tworzą portale dla swych 
oddziałów itp. Ich bodźcem do działania jest 
chęć zasiedlenia całej galaktyki i wyelimi¬ 
nowania innych ras. Mnożą się niezwykle 
szybko, po opanowaniu planety natych¬ 
miast tworzą "wylęgarnie" i ma¬ 
sowo się reprodukują. Ich siłą jest 
masa. Potrafią również infekować 
ciała ludzi, tworząc mutantów, pół 
ludzi — pół robale. w pełni po¬ 
słuszne władzy Obcych. Figurki 
przedstawiające takie odziały różnią się dość spo¬ 
ro od jednostek ludzkich, których hybrydy stanowią, więc trze 
ba je oddzielnie dokupić lub użyć przecinaka i kleju. 


wieństwie do wielu systemów bi¬ 
tewnych, gra nie rozstrzyga się 
zaraz po wystawieniu oddziałów. 
Tu walczy się aż do końca. 

W konflikcie bierze udział pięć 
nacji. Grając dowolną armią (prócz 
Obcych) możesz wystawić rów¬ 
nież jednostki nieelitarne pozo¬ 
stałych ludzkich nacji. Wystar¬ 
czy tylko pomalować je w odpo¬ 
wiednie barwy lub machnąć im 
odpowiednią kalkomanię. Daje to 
wielkie możliwości przy komple¬ 
towaniu kolekcji. Nie dość. że two¬ 
rząc armię marzeń możesz korzy¬ 
stać z o wiele większej puli mo¬ 


deli. to jeszcze decydując się na 
zmianę zbieranej nacji nie tracisz 
możliwości wystawienia starych 
jednostek na turnieju. Wystarczy 
tylko parę kropel farby. Figurki do 


gry są bardzo przyzwoicie wy¬ 
konane. Spora ilość szczegó¬ 
łów, niewiele nadlewek, dobry 
projekt i to coś, co sprawia, że 
całość potrafi się podobać. 

Z pojazdami jest jeszcze 
fajniej. Najważniejsze z nich. 
czyli dwu- i czteronożne ma¬ 
szyny kroczące są wręcz 
wspólne dla wszystkich lu¬ 
dzi (wszak gdy powstawa¬ 
ły, wszyscy mieszkali na jed¬ 
nej planecie). Każda z na¬ 
cji tylko inaczej rozmieszcza 
na nich uzbrojenie (kara¬ 
biny maszynowe, działka 
itp.), które można również do¬ 
kupić w pojedynczym bliste- 
rze i naszpikować nimi pojazd 
według własnego uznania. 
Zasady to dopuszczają. 


Struktu¬ 
ra poszcze¬ 
gólnych od¬ 
działów i ich ak- 
tywacja są takie 
same, jak 
w Warzone. 
Znaczy to. że 
każda formacja 
składa się z dowód¬ 
cy, kolesia z bronią 
specjalną i zwykłych 
piechurów. Mimo, że 
oddział stanowi jedną ca¬ 
łość, a żołnierze muszą 
“trzymać się" sierżan¬ 
ta, to jednocześnie sa¬ 
mi wykonują wszystkie 
czynności, co znacznie uroz- 


W V0ID zrezygnowano z punk¬ 
tów akcji. Są natomiast fazy dzia¬ 
łania. które oddziały mogą wyko- 


V.A.S.A. —orga¬ 
nizacjo militarno-politycz- 
na, w którą przekształciła się 
viridiańska agencja kosmicz¬ 
na. Stara się ona wypełniać 
zadanie “żandarma galakty¬ 
ki” i zjednoczyć wszystkich 
ludzi. Dlatego też ciągle 
paktuje z każdą ze stron i wda¬ 
je się we wszystkie możliwe 
konflikty, by tylko zająć ja¬ 
kąś nową planetę i wcielić jej 
mieszkańców do \/.A.S.A. 


nać lub nie, ewen¬ 
tualnie wybrać jedną 
spośród kilku moż¬ 
liwości. Każdy oddział 
po wykonaniu ruchu 
może posunąć się 
jeszcze bardziej do 
przodu, czekać, chcąc 
zadziałać w turze prze¬ 
ciwnika lub strzelić. 

Cieszy również 
fakt. że gracze 
nie będą musieli za¬ 
kupywać do Voida 
żadnych podręcz¬ 
ników. Gdy tylko za¬ 
sady zostaną prze¬ 
tłumaczone na ję¬ 
zyk polski, dołączane 


Syntha — federacja planet, rządzona przez naukow¬ 
ców. Posiada najbardziej zaawansowaną technologię ze wszyst¬ 
kich stron konfliktu. W jej armiach służą głównie roboty (An- 
drosynthy), ludzie znaleźli zajęcie tylko w wyższym dowództwie 
i jako piloci maszyn bojowych. Robotyzacja spowodowała, że pie¬ 
chota Synthy ma wspaniałe parametry bojowe. Wiadomo, me¬ 
talowy korpus wytrzyma więcej, a i dalmierz w oku robi swo¬ 
je. Poszczególne jednostki wykazują wysokie wyspecjalizowanie, 
np. roboty skonstruowane do walki wręcz nie posiadają żadnych 
karabinów i nie mogą strzelać. Syntha jest najbardziej pokojo¬ 
wo nastawiona ze wszystkich nacji. Nie zależy jej na ekspansji 
terytorialnej, gdyż jej obywatele poświęcają się nauce. Armia 
potrzebna jest praktycznie tylko do obrony. Ofensywy przepro¬ 
wadzane są niezwykle rzadko, gdy zabraknie surowców. 


maica grę. Naprzemienna aktywa¬ 
cja pojedynczych oddziałów każdej 
ze stron zapobiega sytuacjom, w któ¬ 
rych zaczynający walkę wygrywa, 
bo przeciwnik po początkowej 
salwie nie ma czym “oddać". 


będą do pudełek z figurkami. A dla 
zainteresowanych mamy niespo¬ 
dziankę — już dziś znajdziecie 
na naszym Cybertalerzyku an¬ 
gielską. rozsierzoną wersję 
zasad do \/oida. ^ 
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Wpisz neyerdie na głównym ekranie. 
Masz teraz nieskończoną liczbę żyć 


Madden ‘99 

leech — lepsza defensywa 
glowes — lepsze łapanie 
bigfoot — lepsze kopanie 
ea stadiums — stadion EA 
dogpound99 — stadion w Cleveland 
notalish — stadion 
Old Miami 
thehogs — stadion 
RFK 

soiiirero— stadion 
Old Tampa Bay 
for rent —stadion 
Astrodome 
ourhouse — stadion 
Tiburon 

stickem — stadon 
OrTginal Oakland 
welcomeback '99 

— durżyna Cleve- 
land Browns 
bestnfc — drużyna 
NFC Ali Stars 

afcbest — drużyna AFC Ali Stars 
boom — drużyna Madden ‘98 
imtheman — drużyna prowadzących w ta¬ 
belach 

peacelove — drużyna lat 60’s 
bellbottoms — drużyna lat 70’s 
hereandnow — drużyna lat 90’s 
turkeyleg — najwięksi gracze 
throwback — drużyna na 75 rocznicę 
gearguys — drużyna NFL Eguipment Team 
orrs heroes — drużyna EA Sports Team 
jetsons — drużyna Old Oilers 
ghost town — drużyna WildWest 
dandaman — drużyna Old Miami Dolphins 
sharksfln — drużyna Tiburon Sports 
Complex 


Tzar: Burden of the Crown 

Podczas gry wciśnij ENTER, a w oknie, 
które się pojawi wpisz którykolwiek 
z kodów: 

HMPRETTYPLEASEWITHSU6AR0NT0P — uak¬ 
tywnia cheaty 

HMGOD —tryb boski dla aktualnie wybra¬ 
nej jednostki 

HMREWEAL — pokazuje całą mapę 
HMNOFOG — zdejmuje „mgłę wojny" 
HMPETIEVA — 50000 dla wszystkich su¬ 
rowców 

HMDVALEVA — 10000 dla wszystkich su¬ 
rowców 

HMTIMER — pokazuje zegar 
HMRUILDOZER — szybkie budowanie 
HMU8URP — utrata kontroli nad budynkami 
HMWOTECH — jednostki nie są uzależnio¬ 
ne od upgradeów 

HMKINGDOM X — zaznaczona jednostka sta¬ 
je się częścią jednostki X 
HM8PAWN nazwa — utworzenie dowolnej 
jednostki 

HMNOPOP — limit populacji zwiększa się 
o 1000 

HMRE8IGN — koniec gry 


NHL 2000 

Kody wpisuj podczas gry: 
awaygoal — daje drużynie przeciwnej gola 
homegoal — daje własnej drużynie gola 
zambo — Zamboni wychodzi na lód pod¬ 
czas gry 

spots — informacje przed rozgrywką 

penałty — kara dla drużyny 

Injupy — uraz 

ylclopy — zwycięstwo 

ftash — mrugająca kamera 

check — automatycznie sprawdzanie 

kontaktu z przeciwnikiem 

grab — automatyczne trzymanie kija przy 

kontakcie z przeciwnikiem 

nhlkids — zmniejsza graczy 

guickftr — szybsi gracze 

big fight — cała drużyna się bije 

bloody — krew, krew i jeszcze raz krew 

Po zainstalowaniu dodatkowego patcha 

wklepuj na ekranie z Credits: 

headbone — wielkie głowy 

buffed — wielcy gracze 

gulliwep — olbrzymie bramki 

night — gra po ciemku 

sgueaky — komentator z wysokim głosem 

bappywbite —komentator z niskim głosem 

wapp9 — superszybka gra 

słomo — superwolna gra 




Die Hard Trilogy 2 

Aby uaktywnić cheaty, naciśnij E8C 
i wpisz: 

Wszystkie tpyby: 
painiess — tryb boski 



zamiast 



Soldier of Fortune 

Kody wpisuj w konsoli. Aby ją uaktywnić 
stwórz skrót do sol.exe, a potem w linii po¬ 
leceń owego skrótu dopisz -t-setconsoiel. 
Po operacji ścieżka powinna wyglądać tak: 
„c:\....\SOF\ 80 f.exe'' +set consoie 1 
W czasie gry wciśnij ~ i wpisuj: 
hopotic — tryb boski 
phantom — przechodzenie przez ściany 
ninjp — wrogowie cię nie widzą 
eibow — broń 1-5 
bigelbow — broń 6-10 
matpix # — skala czasu (1-10) 
gimme X — stwórz obiekt X 
updateinvfinai — więcej amunicji 
killailmonsteps — zabija wszystkich wrogów 


fogging — mgła 

followme — poruszająca się kamera 

Ipyb shappshooting: 
weapons — wszystkie bronie 
ammo — nieskończona amunicja 
autopoload — wł/wył autoprzeładowania 
autofipo — wł/wył autofire 
slowmo — przeciwnicy są wolniejsi 
slowpocket — rakiety są wolniejsze 

Tpyb samochodowy: 
ghost — przejeżdżanie przez ściany 
nitro — nieskończone paliwo 
Ireeze — przełącza timelimit 
chantastic — szybsza jazda 
snów — śnieg 

Tryb przygodowy: 
weapons — wszystkie bronie 
ammo — nieskończona amunicja 
Ireeze — zamraża przeciwników 
targeting — włącza auto namierzanie 
laser — włącza laserowe namierzanie 
ghost — przechodzenie przez ściany 
followterrain — wysokie skoki 
mrbones — stajesz się szkieletem 
shocked — stajesz się elektrykiem 
fps — tryb FPP 
fragyuck — więcej krwi 
pillowmode — małe głowy 
bighead — wielkie głowy 



kulturalny 


Peset 
































Wiecie, czy nie (jak nie to się zaraz dowiecie) - Reset 
obchodzi właśnie swoje trzecie urodziny!! Hip, hip hurra! 
Niech żyję! 


Urodziny - jak słusznie kojarzycie nieodłącznie są związane 
z prezentami. Dlatego też postanowiliśmy, że rozdamy 
prezenty naszym najwierniejszym czytelnikom, aby mogli 


s-s 




się cieszyć razem z nami. Rozdawać będziemy gry - 


t)rawdziwe, atrakcyjne, szałowe gry komputerowe. Idealny 
prezent dla każdego gracza. Bez wielkiego wysiłku i 
kompletnie za darmo możesz dostać jedną, dwie lub... w 
zasadzie możesz dostać dowolną ilość gier. Wszystko 
zależy jedynie od twojej przedsiębiorczości. 

Wszystko co musisz zrobić żeby zdobyć prezent to: 

PIERWSZA.: 

zamówić DOWOLNĄ prenumeratę Resetu lub ResetuCD. 
Jeśli już jesteś prenumeratorem to rzecz jasna drugiej 
prenumeraty zamawiać nie musisz i możesz spokojnie 
ominąć ten punkt. 



PO drugie: 

Namówić znajomego, kumpla, kogokolwiek, żeby zamówił 
ROCZNĄ prenumeratę RESET CD. O tym jakie będzie on 
miał z tego korzyści chyba nie musimy ci mówić - sam 
doskonale zdajesz sobie z tego sprawę i bez trudu 
przekonasz go, że to dobra inwestycja. 

PO trzecie: 

Namówionej osobie dać promocyjny blankiet wpłaty 
wycięty z Resetu. W odpowiednim miejscu wpisz swoje 
nazwisko w rubryce „osoba polecająca**, adres 
zamieszkania oraz numer twojej prenumeraty (pięć 
pierwszych cyferek z linii nad adresem), który znajdziesz 
na kopercie, w której przychodzi do ciebie Reset. 




FO CZ^ikRTE 

Upewnij się, że namówiony osobnik zamówił prenumeratę 
wykorzystując promocyjny blankiet. W ten sposób obydwaj 
zostaniecie zadowoleni - on dostanie prenumeratę, a ty grę, 
która przyjdzie do ciebie pocztą. 

. PIĄTE: 

Tak, wiemy o co chcesz zapytać. Tb prawda. Jeśli 
namówisz pięciu kumpli dostaniesz pięć gier. 
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ppellumepata 


Res«t 




Prenumerata półroczna .. 

....26 zł 

Prenumerata roczna . 

^ - _ 

....50 zł 

6 wydań: . 

. .^9 zł 

12 wydań: .... 

. .89 zł 


o zawartości PlYTY CD czytaj na str. 6. 


pismo 


Res t 


wraz z 




Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października. Jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two¬ 
je zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

( 022 ) 828 - 55 - 88 . 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami.Wydawnictwo nie ponosi od¬ 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 

Numepy apchlwalnc 

Posiadamy numery: 


5,6,7,11,12/97 
1,2,6,7,8,10,11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 
1,2,3,4/2000 

^ I. ‘‘ - i-ł ^ 

W komplecie z X 1 . c; i. 

RESET oraz RESET 
CD nr 1 


Res^^t 


okulary 3D. 


2,3,4,5,6,8,9,10/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 
1,2,3,4/2000 

7>7> 

Na tylnej stronie kuponu prenumeraty f 
zaznacz, które numery zamawiasz. 


Res tCD 


■4lTritifn[łjiiri 


eg; 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

( 0 - 22 ) 828 55 81 

e-mall: ppeHuni8P@P888t.coin.pl 

Jeśli Już wypełniłeś kupon 
prenumeraty, idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam 
zapuka do Twojej skrzynki. 

Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty. 

Wszelkie pytania i reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 
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AGP — (Accelerated 
Graphic Port] złącze zaprojek¬ 
towane przez Intel do obsługi 
nowoczesnych kart graficz¬ 
nych. Dzięki dużej przepustowo¬ 
ści pozwala na wykorzystywa¬ 
nie pamięci RAM komputera do 
przechowywania tekstur. Czę¬ 
stotliwość taktowania AGP wy¬ 
nosi 66 MHz (PCI tylko 33 MHz). 
Późniejsze mutacje standardu: 


APl Caplication 
pnogramming in- 
terface] — ujednolicony 
zestaw instrukcji graficznych (Di- 
rect 3D, OpenGL, Glidel lub mu¬ 
zycznych (Aureal3D, EAX]*. Wy¬ 
korzystywanie APl przez progra¬ 
mistów pozwala na identyczne 
działanie programu na różnym sprzę¬ 
cie i różnych systemach opera¬ 
cyjnych. 


świetlanie animacji kosz- 
tern utraty jakości. ■ 

Back aide 
cutting —funkcja, 
dzięki której karta nie ry¬ 
suje niewidocznych ścian 
obiektów 3D. 


Bandwidth 
— maksymalna szyb¬ 
kość przesyłu danych 
jaką może osiągnąć dane 
urządzenie (przepusto¬ 
wość). •: 






Aspect Patio — 
stosunek szeroko¬ 
ści do wysokości wy¬ 
świetlanego obra¬ 
zu np. przy rozdziel¬ 
czości 800x600 
punktów Aspect 
Ratio wynosi 4:3 


Bilinean filte- 
ning — (filtrowanie 
dwuliniowe) polega na 
uśrednianiu koloru czte¬ 
rech sąsiadujących ze 
sobą pikseli co pozwala na 
,,wygładzenie" tekst'i'"y kosztem 
— "Tiej ostrości.* 

Ąptifact — (artefa kt) 

wyst^uje^HMy. ytTy na _ Bjtmapa — ke^iiy, 
teksturze ob ol r' g?ŚW f'^ 'dwuwymiarowy, nieyyelctorowy 
spotkająjltiftn^o bar- ry sunek. 

^różnych ialor^ da- • — 

, _ -Tekt^pgpiSmjwiia kororSk Bump Mapping — 

odpowiednio 133 MHz i 266 MHz. ^^Gła^ą Cmapu^ame W^^Bfi^w) pozwala 

nią t?ego e^u jest kofflpiasajtf^ HŁI ll?y8R3fff^ iy>Niitł8danym 
tekstiir0rokiepsJ|iif^erovywl4.'^"ilF65IeEyT5^^ to 

efekt namacalnych wymości na 

xture 
;sion —au- 
Impresowanie tek- 
:ur poz*(alające na szybsze wy- 



tekstura opisująca wysokości nie¬ 
równości i trzecia tekstura bę¬ 
dąca odbiciem otoczenia. 

DDR-RAM 
^[Double Data 
Rata] — technika wy¬ 
korzystująca podwojenie 
częstotliwości przesyłu da¬ 
nych co powoduje dwukrot¬ 
ny wzrost szybkości trans¬ 
feru danych z i do pamięci. 

Dithering —sy¬ 
mulacja większej ilości ko¬ 
lorów niż pozwala na to tryb 
graficzny. Np. mieszając ze 
sobą punkty w kolorach żół- 
! tym i czerwonym otrzyma¬ 
my kolor pomarańczowy. 

Double Buffe- 
ring — (podwójne bu¬ 
forowanie) następna klat- 
. ka animacji jest przygotowy- 
wana w niewidocznej pamięci 
bufora obrazu zwanym back 
buffer. Po narysowaniu zo- 
stanie on wyświetlony, 
a w back buforze będzie ryso¬ 
wana następna klatka. Pozwą- 


H rys. 1: Antialiasing 


AGPx2 i AGPx4 są taktowane 


Antialiasing F—mg^ 
toda „rozmywania" krawędzi obiek- 
tów niwelująca efekt schodów po¬ 
wstający podczas rysowania 
ukośnych linii (aliasing). . 


/A 

:0ompr 


^matyc 


Alpha Blending — 
funkcja pozwalająca na tworze-" 
nie przeźroczystycly półprze¬ 
źroczystych tekstur po^trzelr- 
nych np. do symulacji szkła lub 
wody. y *. 

Anisotropic Fli- 
tering — metoda niwelu¬ 
jąca rozmazywanie się tekstur 
podczas nakładania ich na 
obiekty. 


uto 

nnpr^slc 
;yczne kfmpresi 
ż^la 
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rys. 2: Bump mapping 




obiektach. Są dwa rodzaje Bump 
Mappingu: Embos gdzie efekt wy¬ 
pukłości uzyskuje się dzięki 
stworzeniu czarno-białej wersji 
tekstury i nieznacz¬ 
nym jej^przesiinięcig,.- 
przy nakładaniu jej nj 
obrektror.ąz- 
&Włrofffńentali 
Mapping, gdźie 
obiekt nakładane są ‘ 
trzy oddzielne tekstu¬ 
ry: zwykła tekstura. 



rys. 4: Fogging 



la to^a tworze- 
niey płynni^jszej 



animacji.^ ^ 

/ 

efekt 
się kontu- 
;ze wzrostem 
obiektu od obserwa- 






























Fogging —tech¬ 
nika pozwalająca na uzy¬ 
skanie efektu mgły 
i dymu. 





FPS —frames 
per second — ilość wyświe¬ 
tlanych klatek animacji na 
sekundę. 

Fname buffen — 
część pamięci graficznej, gdzie 
przygotowywana jest następ¬ 
na klatka obrazu. 

Gamma Correc- 
tion — możliwość ręcznego 
ustawienie nasycenia podstawo¬ 
wych barw (czerwony, 
zielony i niebieski) wy¬ 
świetlanych na ekranie. 

Gnaphic 
Aperture Si- 
ze — jedna z opcji 
w Biose płyty głównej. 

Tu możesz ustawić 
maksymalną ilość 
pamięci komputera 
którą będzie mogła używać 
karta graficzna AGP. Warto na 
to zarezerwować połowę posia¬ 
danej pamięci operacyjnej. 

High colon —tryb gra¬ 
ficzny w którym można wyświe¬ 
tlić jednocześnie B553B kolorów, 

Lens Flarę —gdypro¬ 
mień światła pada pod pewnym 
kątem na obiektyw kamery, po: 
jawiają się bardzo .Wyraźne od¬ 
bicia. takie same ódbicłff mogą 
pojawiać się na szybiaęamocho- 
du lub na okułaractrif 

MIP Mapping — 
nakładanie na obiekt tekstur o róż¬ 
nych poziomach precyzji dobie^^ 


ranych w zależności od od¬ 
ległości od obiektu. 

Monphing — 
metoda płynnego przej¬ 
ścia jednego obiektu 
w drugi. 



pi rys. 7: Perspective correction 



Multitexturing — 
technika pozwalająca na nakła¬ 
danie kilku tekstur na obiekt. 


Penspectl- 
ve“ correc¬ 
tion — korekcja 
perspektywy pozwala 
na zachowanie właści¬ 
wej proporcji nałożo¬ 
nej tekstury nieza¬ 
leżnie od kąta patrze¬ 
nia na obiekt. 


Pixel 

obrazu. 


pojedynczy punkt 



Pixelation — „wielkie 
pixele“ — efekt powstający w wy¬ 
niku dużego powiększenia małej 
tekstury gdy podejdziemy do niej 
zbyt blisko. 

Raytracing — me¬ 
toda rysowania obrazu przez śle¬ 
dzenie promienia światła. Pozwa¬ 
la na uzyskanie fotorealistycz- 
nych obrazów. 

Refresh rata — 
szybkość odświeżania ekranu po¬ 
dawana w Hz. Np. BOHz ozna¬ 
cza że obraz rysowany jest BO 
razy na sekundę. Minimalne za¬ 
lecane ustawienie odświeżania 
wynosi 75Hz. 

Rendering —ryso¬ 
wanie trójwymiarowego obrazu. 

Resolution — roz¬ 
dzielczość (ilość punktów w po¬ 
ziomie i w pionie) wyświetlane¬ 
go obrazu 


StenciI buffer — 
część pamięci, w której karta gra¬ 
ficzna przechowuje szablon 
(część grafiki która się nie 
zmienia np. deska rozdzielcza w sa¬ 
mochodzie). Szablon jest wyświe¬ 
tlany zawsze na wierzchu, dzię¬ 
ki czemu karta nie musi gene¬ 
rować obrazu znajdującego się 



rys. 9: Shading 

od lewej; 

wireframe, 

fiat, 

gouard, 

phong, 

raytrace. 
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pod nim. StenciI buffer może być 
także wykorzystywany do two¬ 
rzenia cieni, odbić lub przezro¬ 
czystości. 

Shading — cieniowa¬ 
nie — technika kolorowania obiek¬ 
tów. By uzyskać jak najbardziej 
naturalny efekt, każda płaszczy¬ 
zna podzielona jest na szereg ma¬ 
łych trójkątów z których każdy 
cieniowany jest niezależnie. Ist¬ 
nieją trzy podstawowe techni¬ 
ki cieniowania: 

Fiat — każdy wielokąt ma 
jeden ustalony kolor. 

Gouard Shading 
— kolor wielokąta liczony jest 
tylko na podstawie kolorów 
wierzchołków. W środku kolor zmie¬ 
nia się płynnie — liniowo. 

Phong Shading — 
zamiast interpolować kolor tak 
jak miało to miejsce w cieniowa¬ 


niu Gouarda interpoluje się 
kształt powierzchni, co pozwa¬ 
la na generowanie błyszczących 
i wypolerowanych brył. 

Transforming Sl 
lighting —procesor kar¬ 
ty przejmuje część obliczeń (zwią¬ 
zanych z transformacją obiek¬ 
tów oraz ustawieniem światła) 
potrzebnych do wyświetlenia gra¬ 
fiki. Jeżeli karta nie obsłu¬ 
guje tej techniki, wtedy te 
wszystkie obliczenia wy¬ 
konuje procesor kompu¬ 
tera. 


Tesselation — 
dzielenie ścian obiektów 
3D na trójkąty, co potrzeb¬ 
ne jest do ich dalszej ob¬ 
róbki np. cieniowania 


Texturing —nakłada¬ 
nie bitmapy na obiekt np. rysun¬ 
ku cegieł na ścianę, faktury drze¬ 
wa na meble itp. 

Tnilinear filtering 
— do techniki bilinear filtering 
dodano nowy filtr dodatkowo 
uśredniający dwie tekstury 
położone obok siebie. 

True Colon —tryb 
graficzny w którym można wy¬ 
świetlić jednocześnie 1B.7 mi¬ 
liona kolorów. 

Wireframe —szkie¬ 
let obiektu. 

Z - buffer — miejsce, 
gdzie trzymane są informacje o po¬ 
łożeniu (odległości) każdego pik¬ 
sela od obserwatora. 
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Jeszcze do niedawna nie słysza- 
fem o firmie Altec Lansing. Kiedy 
jednak udało mi się posłuchać przez 
chwilę jak grają ich głośniki na Kom¬ 
puter Expo, postanowiłem przyj¬ 
rzeć się im bliżej i przete¬ 
stowałem dwa rodzaje gło¬ 
śników: ACS33 i ACS48. 

Oba zestawy wyglądają 
podobnie, dwa satelity 
zamknięte w plastikowych 
obudowach i duży drewnia¬ 
ny subwoofer. Razem z ni¬ 
mi dostajemy jeszcze 
wszystkie potrzebne kable 
i instrukcję instalacji wraz ze 
schematem połączenia. 
Regulator głośności i wy¬ 
łącznik znajdziemy na obu¬ 
dowie jednego z satelitów. 

ACS 33 zaskoczył mnie trochę 
brakiem regulacji mocy głośnika ni- 
skotonowego, co niekorzystnie od¬ 
biło się podczas testowania całe¬ 
go zestawu. Chociaż bass ustawio¬ 
ny jest całkiem nieźle, to głośniki 
brzmią trochę przycięzko i nie od¬ 
dają dobrze subtelnych przejść w wyż¬ 
szych rejestrach. ACS33 po¬ 
prawnie działał w paśmie od 70Hz 
do 18kHz, co pokrywa się z dekla¬ 
racjami producenta. Moc sateli¬ 
tów (10 watt) i subwoofera (15 
watt) spokojnie wystarczy do 
nagłośnienia niezłej imprezy. 

AC;S48 ma znacznie większy i cięż¬ 
szy subwoofer. Drugą różnicą są 
dwa niezależne wejścia dźwięku i po¬ 
krętło regulacji natężenia basów, 
przez co zestaw gra znaczenie le¬ 
piej niż ACS 33. Ciepły, zrówno- 




-2QkHz również wpływa na lepszej 
jakości dźwięk. Jest to jeden 
z nielicznych zestawów, który fak¬ 
tycznie radzi sobie z tak wysoki¬ 
mi częstotliwościami. Zwiększono 
także moc zestawu: do 20 Watt 
-satelity 1 40 Watt — subwoofer. 
W sumie, oba zestawy są produk¬ 
tami udanymi. Oczywiście lepszy jest 
droższy, a tańszy jest gorszy :-). 
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Sprzętowy multiemulator kon¬ 
sol na PC to był oczywiście pri¬ 
maaprilisowy żart. 

Intel zaprezentował dwie nowe 
wersje Celeronów zbudowane 
w oparciu o jądro Coppermine (Pen¬ 
tium III]. Układy taktowane zega¬ 
rem 566 i 600 MHz (FSB66 MHz) 
mają 128kb cache i są wolniejsze 
od Pentium III o ok. 15-20%. 

Za 186 milionów baksów 
3DFX wykupił firmę GigaPixel Cor¬ 
poration licząc na to, że opra¬ 
cowana przez nich technologia 
Giga3D GP-1 pozwoli mu na od¬ 
zyskanie pozycji lidera w produk¬ 
cji kart graficznych. 

Pojawiła się nowa, piąta już wer¬ 
sja systemu operacyjnego BeOs, 
rozdawanego bezpłatnie wszyst¬ 
kim chętnym. Zainteresowanie 
programem przerosło oczekiwa¬ 
nie twórców. W ciągu dwóch dni 
skopiowano go ze strony 
www.be.com 50 tysięcy razy. co 
skutecznie zablokowało serwe¬ 
ry na kilkanaście godzin. 

Nintendo pracuje nad skrzyżo¬ 
waniem telefonu komórkowego z Ga¬ 
mę Boyem. Produkt wyposażony 
w ciekłokrystaliczny kolorowy wy¬ 
świetlacz ma się pojawić w sprze¬ 
daży na początku 2001 roku. 

18 letniemu angielskiemu hac¬ 
kerowi Raphaelowi Gray udało się 
wykraść numer karty kredytowej 
Bila Gatesa. Co prawda nie zro¬ 
bił z tego żadnego użytku, ale jak 
widać nikt nie jest bezpieczny. 

Nieoficjalnie dowiedzieliśmy się, 
że zatwierdzono nowe rozszerze¬ 
nia domen www, co ma trochę roz¬ 
ładować tłok panujący w Interne¬ 
cie. Teraz będziemy mieli dodatko¬ 
wo do dyspozycji rozszerzenia: shop 
(sklepy), arts (kultura), info (ser¬ 
wisy informacyjne), nom (klienci 
indywidualni), firm (firmy i e-bu- 
sinness), rec (rozrywka) i web (?) 

Firma Amino Development po 
zakupieniu praw do nazwy od fir¬ 
my Gateway zamierza wskrzesić 
komputer Amiga. 























Do tej pory Microsoft sprzedał 
ponad 1,3 miliona kopii systemu 
operacyjnego Windows 2000 

Microsoft prawdopodobnie 
przesunie datę premiery następ¬ 
cy Windows 98 o nazwie Mille¬ 
nium. Powodem jest wyjątkowo 
duża liczba błędów wykrytych przez 
beta-testerów. 

Intel wzorując się na innych ame¬ 
rykańskich firmach (Ford, Del¬ 
ta Airlines i American Airlines) 
uruchomił program pozwalający 
na bezpłatne korzystanie z Inter¬ 
netu przez wszystkich pracow¬ 
ników. W ramach programu 
wszyscy pracownicy (70 tysię¬ 
cy osób) otrzymają za darmo kom¬ 
puter z PHI z kartą muzyczną, 20 
GB dyskiem twardym, modemem 
i drukarką. Tylko pozazdrościć. 

Producent najszybszych kompu¬ 
terów na świecie, firma Cray zo¬ 
stała odkupiona od SGI przez Te¬ 
ra komputer za nędzne kilka mi¬ 
lionów dolarów. W1996 r SGI zapłacił 
za Craya prawie 10 razy więcej. 


Wacom PL 400 to pierwsze na 
świecie skrzyżowanie tabletu gra- 
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Nie mając żadnego układu 
zdolnego konkurować z Matroxem 
G400 lub GeForce, firma Ati wy¬ 
puściła kartę graficzną Ragę Fu¬ 
ry MAXX z dwoma procesorami 
Ragę Pro 128 na pokładzie. 


W rzeczywistości są to dwie 32- 
-megowe, połączone karty Ragę 
Pro 128, z których każda nieza¬ 
leżnie generuje co drugą klatkę 
animacji. Ten prosty patent po¬ 
zwolił na prawie dwu¬ 
krotne zwiększenie 
prędkości działania 
całego układu. Wyko¬ 
rzystany chip jest 
128 bitowym układem 
pracującym w stan¬ 
dardzie AGPx4 i w peł¬ 
ni obsługującym try¬ 
by Dpen Gl i DTect 30. 
Poprzez algorytmy 
kompensacji ruchu 
wspomaga’ również 
odtwarzanie filmów 
DVD. 160MHz zegar 
i 300MHz ramdac 
pozwalają na wyświe¬ 
tlenie do 500 Mega- 
pixeli na sekundę 
w maksymalnej roz¬ 
dzielczości 1600x1200 
punktów w 32 bito¬ 
wym kolorze. Chociaż 
Ragę Fury Maxx ra¬ 
dzi sobie bez proble¬ 
mu ze wszystkimi do¬ 
stępnymi efektami 
3D, nie obsługuje 
jednak funkcji 
TSlL (Transforming 


and Lighting) dostępnych w kBr-' 
tach GeForce L§^^age 2000. 

Dołączone sterown iki insta lu- 
ją się bardzo dżłwffie.~Wa rto ^ę 
jednak pr^emęczy^,^B|(ISt3)ęm7 
w zamiali kilka bardzo przydatny^ 
program^ g^alających.na^ 
'optymalną |Kmigdf^'cję kar^y. ^ 
wyiączyĆEplMłtoi^" dfu^- ~ 
^oukt^ graficzne^ojAiybraćnf" 
dzaj ł — wył^wyć-eyir'^ 
chronizadję z morrltorem i powy- 
łączać ki^‘ rodzajów efektów 
3D (ant^liasing, alpha blending, 
jakość v|yświetlanych detali i wy¬ 
brać rodzaj mip-mappingu). 

Podczas testów Ragę Fury Maxx 
Zachowywała^ t)8ziadnych nie- 
-spocfżianek. Bez kłopotu dała słę 
uruchomić przy ustawieniu szy- 
ny AGP na 100 MHz. JakośćiA(^aw»««utf 
świetlanego obrazu była bardzo 
dobra I nie miałem zadoe^^, —^ 
przypadku zawiesżi^icr^korr!; * ^ _ 
putera lub niekontrolowanego po- * 
wrotu do Widows. Pod względem 
szybkości Furry Maxx jest wol¬ 
niejsza od GeForce, wydajnością 
nie ustępując Savage 2000, 

TnT2 lub Matroxowi. 

Wszystkie testy przeprowadziłem 
na komputerze z procesorem RH 600 
MHz i 128 MB RAM w 32 bitach. 



ficznego z monitorem LCD o roz¬ 
dzielczości 1024x768 punktów. 


Sharp również dołączył do 
grona firm oferujących przenośne 
odtwarzacze MP3. Jego odtwa¬ 
rzacz o nazwie E-muse jest cał¬ 
kowicie zintegrowany ze słu- 



chawkami. 64 MB pamięci pozwa¬ 
la na zapamiętanie 1 godziny muzyki 
w formacie MP3, a dołączone aku- 
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3D Mark 2000 


11024x768 ...... 

, :. 30,7 fps 1 

1280x1024 . 

.33,3 fps 

800x600 . 

. 3749 

1280x1024 . 

. . . 24,3 fps 

11600x1200 

.21,6 fps [ 

11024x768 . 

.3214 ! 

(1600x1200 . 

, ,. 18^4 fps I 



1280x1024 . 

. 2056 



Unreal 


11600x1200 . 

,....1095 1 

Quake 2 


800x600 .., 

.51,49 fps 



800x600 124,5 fps 


(1024x768 . 

.51. ,5 fps : 

Tritanium Gl 


(1024x768 ..... 

.. 108,7 fps 1 

1280x1024 , 

. 39,84 fps 

Hpgj' 

“31,9 fpT3 

1280x1024 . 

nie obsługuje 

(1600x1200 , 

.19!23fps 1 

1024x768 .:.. 

. . : 27,8 fps 

w trybie pełnoekranowym 



((280x1024 

... 27,5 fps 1 

11600x1200 . 

. . .48,8 fps 1 

Unreal Tournament 

1600x1200 . 

. . . 27,1 fps 



800x600 .., 

.36,1 fps 



Ouake 3 


(1024x768 ., 

.32,71 fps I 

Tritanium D3D 


800x600 . 

. . . 68,3 fps 

1280x1024 , 

.24,21 fps 

800x600 . 

.... 34 fps 

(tb?4x768 . . .'. r. 

;.. . 51,7'fps 1 

(1600x1200 

io',73 fps' 1 
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mulatorki wystarczają na 4 go 


dżiny pracy urządzenia. 


Podlesio 


Jest to dr^aie jO^ielenle cał¬ 
kiem udaneg^da. Jlóp^ego pre¬ 
miera miała mi^e w ||^łym ro¬ 
ku. Sam k^tałtSle uległ zasadni¬ 


czej zmianfe, tą< 
10 przycis^’ 
ne. dotłfS^ 
we kom 




ik pjprzednik ma 
/a specjal- 
^fęku, a gumo- 
ińcach uchwy- 
* oślizgnięciu się 
2 i#™ódyfikacje w konstruk- 
" ’ cji to dadailte kółka przepustowy, 

które bariljMrttobPze można obsłu¬ 
żyć kciukiem prawej dłóni oraz złą¬ 
cza USB. Dużym rozczarowaniem 
jest rezygnacja z doskonałego pro¬ 
gramu pozwalającego na przede- 
finiowanie klawiszy dodawanego do 
poprzedniej wersji. 


otrzyftiamy klasycznego, proste¬ 
go game-pada. Przed instalacją 
drlverów warto przeczytać in¬ 
strukcję. Evolution Control Pad 
działa na własnym sterowniku 
portu i jeżeli nie zamienisz go zgod¬ 
nie z instrukcją to urządzenie nie 
da się dobrze skalibrować. 


Jest to jeszcze 
bardziej zaawanso¬ 
wana odmiana po¬ 
przedniego pada 
składająca się z dwóch 
części: rękawicy zakła¬ 
danej na prawą rękę z za¬ 
montowanym czujnikiem wy¬ 
chylenia i oddzielnego kontrole¬ 
ra zawierającego trzy przyciski 
fire, cztery górne przyciski ob¬ 
sługiwane kciukiem 


Evalutian Contiol Pad 


Jest to jeden z bardziej za¬ 
awansowanych technologicz¬ 
nie padów jaki podłączałem do 
swojego peceta. Posiada zamon¬ 
towany czujnik wychylenia przód- 
tył, lewo-prawo, przez co kie¬ 
rujemy postacią w grze po 
prostu przechylając pada w od¬ 
powiednią stronę. Dodatkowo '/vy- 
posażono go w 10 przycisków, 
dwa regulatory czułości czujni¬ 
ka wychyłów, gałkę ruchu i przy¬ 
cisk modę służący do wyłącza¬ 
nia czujnika. Kiedy czujnik jest 
włączony gałka ruchu zamienia 
się w przełącznik widoków. Gdy 
go wyłączymy to 


i przełącznik wi¬ 
doków. Całość 
wygląda trochę jak 
zabawka rodem ze Star Trek 
Do sterowania poprzez prze¬ 
chylanie ręki trzeba się trochę 
przyzwyczaić. Po kilku godzi¬ 
nach gry przestaje to spra¬ 
wiać jakiekolwiek kłopoty i gra 
zaczyna być przyjemnością. 

Pad ten. podobnie jak poprzed¬ 
nik bardzo dobrze sprawdza 
się w symulatorach lotu, 
statków kosmicznych i moto¬ 
cykli. Do innych typów gier lep¬ 
szy jednak jest normalny joystick 
lub klawiaturę i mysz. 


Evolutian Control System 


W ciągu trzech dni od daty 
rozpoczęcia sprzedaży, Sony 
sprzedało 980 tysięcy konsol 
Playstation 2. 

W wyniku pomyłki do hiszpań- 
skej edycji miesięcznika PC WDRLD 
CDMPUTER dołączono pełną wer¬ 
sję Windows 2000 zamiast wer¬ 
sji 120 dniowej. W ten sposób na 
rynku pojawiło się 100 tysięcy dar¬ 
mowych. legalnych kopii programu. 

Przed gwiazdką ma się pojawić 
SideWinder Force Feedback 2 — 
joystick firmy Microsoft wypo¬ 
sażony w force feedback drugiej 
generacji. Nad zapewnieniem 
realistycznych drgań będzie czu- 
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wał nowy 25 MHz procesor ob¬ 
sługujący 16 typów drgań. 

W Japonii powstała organiza¬ 
cja RoboCup która ma się zająć or¬ 
ganizacją mistrzostw świata w pił¬ 
ce nożnej robotów. Roboty pro¬ 
dukowane przez kilka firm: Bandai. 
Tomy i Takra będą miały konstruk¬ 
cję modułową, którą będzie moż¬ 
na w łatwy sposób rozbudowywać. 
Celem organizacji jest stworzenie 
. człekokształtnych robotów, które 























mogły by wygrać w piłkę z aktu¬ 
alnymi mistrzami świata. 

Na zwołanej konferencji praso¬ 
wej przedstawiciel 3DFX stwier¬ 
dził. że firma nie zamierza rozwi¬ 
jać więcej standardu Glide i chce 
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skupić cały swój wysiłek na impłe- 
mentacji obsługi OpenGI w swo¬ 
ich najnowszych kartach. 


Probotics jest producen¬ 
tem samodzielnych bezobsługo- 
wych odkurzaczy. Wystarczy tyl¬ 



ko włączyć zasilanie, postawić 
na dywanie i problem z odku¬ 
rzaniem mamy z głowy. 

Yopy to pierwszy przenośny kom¬ 
puter pracujący pod kontrolą sys¬ 
temu Linux.. Oprócz funkcji orga- 
nizera potrafi także odtwarzać pli¬ 
ki mp3, ma wbudowaną przeglądarkę 
WWW i aparat fotograficzny. 



Szał MP3 ogarnął już 
_ chyba wszystkich. 

Oferta przenośnych 
odtwarzaczy liczy 
kilkadziesiąt pozycji, 
natomiast prawie nikt 
nie pomyślał o sta¬ 
cjonarnym odtwarza¬ 
czu. Sporą niespo¬ 
dziankę sprawił mi 
więc takowy odtwa¬ 
rzacz firmy Kiss Nordic, 
który spełnia praktycznie 
wszystkie moje wy¬ 
magania. 

Urządzenie jest po¬ 
łączeniem odtwarzacza 
płyt DVD z wbudowanym 
dekoderem AC3 (po¬ 
trzebnym miłośnikom 
kina domowego), płyt CD 
i dekodera MP3. Z tyłu 
umieszczono wszystkie 
potrzebne wyjścia, nie za¬ 
pominając również o SPDIF 
i wyjściu optycznym. 

Z przodu mamy duży czy¬ 
telny wyświetlacz, dwa 
wejścia do podłączenia mi¬ 
krofonów jeżeli chcemy 
skorzystać z funkcji ka- 
raoke i przyciski eject, play, 
stop, przewijanie. Dodat¬ 
kowo w pudełku znajdu¬ 
jemy pilota, wszystkie po 
trzebne kable połączeniowe 
i niestety tandetnie wydrukowa¬ 
ną instrukcję obsługi. 

Tryb odtwarzania filmów DVD i płyt 
CD nie różni się niczym od tego, 
do czego przyzwyczaiły nas wyro¬ 
by konkurencji. Natomiast podczas 
odtwarzania plików MP3 spotka¬ 
ło mnie kilka przyjemnych niespo¬ 



dzianek. Kiss bez kłopotu odczy¬ 
tuje płyty wypalane na zwykłych 
pecetowych nagrywarkach, rów¬ 
nie dobrze radzi sobie z płytami CDRW. 
Potrafi przy tym odczytywać pli¬ 
ki z podkatalogów, co pozwala na 
uniknięcie bałaganu na cedeku. (prze¬ 
ciętny cd-rom mieści ok. 130 utwo¬ 
rów mp3. co w przybliżeniu daje 
8 godzin muzyki). Po podłączeniu 
go do telewizora i włączeniu try¬ 
bu OSD wyświetlona zostaje na¬ 
zwa bieżącego katalogu, nazwa utwo¬ 
ru i tekst piosenki. Oczywiście tyl¬ 
ko wtedy, gdy wcześniej nagraliśmy 
go na płytę. Jak to zro¬ 
bić wyjaśnione jest 
w instrukcji obsługi. 

Podczas intensyw¬ 
nych testów nie zna¬ 
lazłem żadnego słabe¬ 
go punktu urządzenia. 
Nawet cena nie jest 
wysoka w porówna¬ 
niu do innych od¬ 
twarzaczy DVD dostęp¬ 
nych na rynku. 



Pótka na 
monitor 


Pod tajemniczą nazwą „Półka na 
monitor" kryje się ni mniej, ni wię¬ 
cej tylko.... pólka na monitor. Zmyśl¬ 
na nadstawka, którą za pomocą gru¬ 
bej. obustronnej taśmy klejącej, rze¬ 
pów i śrub podporowych (wszystko 
w zestawie) minimalnym wysiłkiem 
mocujemy na monitorze (idealnie 
pasuje na 15"). W ten sposób od¬ 
zyskujemy część niezwykle cenne¬ 
go miejsca zajętego przez monitor 
i hodowany przez większość z nas 
„bałaganus nabiurkus" może po¬ 
większyć swą przestrzeń życiową. 

Warto wspomnieć, że półka nie¬ 
mal nie tamuje przepływu gorą¬ 
cego powietrza „produkowane¬ 
go" przez monitor, zaś jedyną rze¬ 
czą, o której należy pamiętać przy 
montażu to umieszczenie wkrę¬ 
canych podpórek najszerzej jak 
się da — ma to spory wpływ na 
stabilność nadstawki. 



Co prawda odradzałbym umiesz¬ 
czanie na takiej półeczce, jak su¬ 
geruje to producent kwiatków (chy¬ 
ba, że sztucznych), a drukarki (wy¬ 
łącznie ze względu na drgania) też 
raczej bym tam nie postawił 
(choć, aż się prosi), jednak uwa¬ 
żam, że opisywana półka to genial¬ 
ny w swej prostocie i niezwykle uży¬ 
teczny gadżet do komputera bez 
dwu zdań wart swej ceny. 
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Najnowszy napęd Toshiby fączy w sobie 
funkcję nagrywarki płyt CD i CD-RW 
o czterokrotnej prędkości, 24 krotnego od¬ 
twarzacza CD-RDM i poczwórnego napę¬ 
du DVD. Dzięki takiemu połączeniu oszczę¬ 
dzamy miejsce w komputerze, pozbywamy 
się nadmiernej plątaninę przewodów we¬ 
wnątrz obudowy, a przede wszystkim zy¬ 
skujemy na funkcjonalności zestawu. 
W komplecie razem z napędem dostajemy 
2 płytki CD-R, 1 CD-RW, niezbędny zestaw 
kabełków, śrubek oraz pokaźną, instrukcję 
obsługi (niestety we wszystkich 
językach oprócz połskiego). Nie¬ 
stety producent nie dołączył do 
napędu żadnej płyty DVD, 
choćby z reklamówką firmy, a po¬ 
zwoliłoby to na szybkie prze¬ 
testowanie napędu, bez 
biegania do najbliższej wy¬ 
pożyczalni mającej w swej 
ofercie filmy na tym no¬ 
śniku. Całość uzupeł¬ 
niają dwie płytki CD wy¬ 
pełnione oprogramowa- 
niem. Oprócz 
programowego odtwarza¬ 
cza DVD znajdziemy tam niezbędne opro¬ 
gramowanie do nagrywania i kopiowania płyt, 
oraz tworzenia własnych płyt audio i pli¬ 
ków mp3. Niestety wybrane przez Toshi- 
bę oprogramowanie do nagrywania firmy 
\/OB nie należy do zbytnio przyjaznych i przej¬ 
rzystych w użytkowaniu. Trzeba dość 
mocno się nagłowić, aby bezproblemowo 
przebrnąć przez proces tworzenia własnej 
płytki CD. Szkoda, ze producent nie wybrał 
jednego z bardziej popularnych i łatwiejszych 
programów, choćby Nero, czy WinfDnCD. 

Ddtwarzanie filmów DVD za pomocą do¬ 
starczanego programu nie sprawia żad¬ 
nych problemów, jest proste łatwe i in¬ 
tuicyjne, marzy się tylko większy moni¬ 
tor, ot choćby 19", albo jeszcze lepiej 21 
Końcowy zapał do urządzenia studzi je¬ 
dynie jego cena. Jednak jeśli masz za ma¬ 
ło miejsca w obudowie takie rozwiązanie 
będzie na wagę złota. 


Samsung rówfiie^nie oparł się prfkujlie i wypuścił własną 
wersję przenośnego odtwarzacza MP3 -U, Yepp E64. Zainsta¬ 
lowano w nim 64MB RAM, co pozwała na zapisanie ok. 60 mi¬ 
nut muzyki. Ddtwarzacz jest mały i bez trudu mieści się w dło¬ 
ni. Ergonomia i rozplanowanie przycisków jest prawie bez za¬ 
rzutu. Z przodu umieszczono duży, czytelny trzyliniowy 
wyświetlacz, a pod nim umieszczono przyciski kontrolne, z bo¬ 
ku umiejscowiono klawisze hołd (blokada innych przycisków), 
egualizer (7 zdefiniowanych trybów: norma!, jazz. jazz 3D, 
rock, rock 3D, cłassic, classic 3D), klawisz re- 
peat i ustawienie głośności. U góry znaj¬ 
dziemy port na dodatkowe 



karty pamięci. W kom¬ 
plecie dostajemy jesz¬ 
cze niezłej jakości słu¬ 
chawki, płytę ze ste- 
rownikami wraz 
i zestawem przykładowych 
utworów, kabel połą¬ 
czeniowy i baterie. 
Urządzenie zasilane 
jest dwoma bateryjkami 
R6 wystarczającymi na 12 
godzin nieprzerwanej pra¬ 
cy. Dołączone oprogramo¬ 
wanie pozwala na ładowanie 
plików do pamięci odtwarzacza, kasowanie ich i obsłu¬ 
gę funkcji specjalnych. Wgrywanie danych jest bardzo 
szybkie. Załadowanie pełnych 64 MB zajęło mi niecałe 
8 minut. Oprócz możliwości zwykłego odtwarzacza Yepp 
posiada dwie dodatkowe funkcje. Dzięki wbudowanemu 
mikrofonowi można go wykorzystać jako podręczny dyk¬ 
tafon, a wbudowana pamięć wystarcza do nagrania 128 
minut rozmów, które moż¬ 


na zapisać w formacie WAY. 
Urządzenie może służyć 
również jako podręczna 
książka telefoniczna potra¬ 
fiąca zapamiętać 350 nazwisk 
i numerów telefonów. Jakość 
odtwarzanego dźwięku jest 
niezła. Warto też korzystać 
z ustawień 3D, które dobrze 
uprzestrzenniają dźwięk. i6. 


yepp. 
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NIE DAJ SIE ZROBIĆ 

W KONIA... 


TROJAŃSKIEGO 



Igor vSulko\vsky - “Troian Horsc" 


Baulisz się grzecznie 
homputerem, a tu na¬ 
gle tuioja cenna ma- 
szęna dostaje śuiira, 
otuiiera i zamijka na¬ 
pęd GO, jakieś cuda 
dzieją się z mijszką, 
klaujiaturą i ekra¬ 
nem, niepostrzeżenie 
znikają lub pojauiia- 
ją się różne dziuine 
pliki. Iilhat's up? - 
męslisz. To proste - 
ktoś praUJdopodobnie 
podrzucił ci trojona! 


misiec 


CO JE TROJAN? 


Klasyczny trojan skła¬ 
da się zazwyczaj (choć nie 
jest to regułą) z dwóch 
programów — jednego 
tzw. serwera, który zo¬ 
staje podrzucony i urucho¬ 
miony na komputerze, 
na który ktoś chce doko¬ 
nać ataku, oraz klienta, 
uruchamianego na pece¬ 
cie osoby atakującej. 

Po uruchomieniu program 
serwera najczęściej ukry¬ 
wa się gdzieś w systemie 
(aby nie zostać zauważo¬ 
nym przez użytkownika) i cze¬ 
ka, aż ktoś uruchomi pro- 
gram-kłienta i się z nim po¬ 
łączy. Do swej niecnej 
działalności serwer troja- 
na wykorzystuje zwykłe mechani¬ 
zmy wbudowane w nasze kocha¬ 
ne. ulubione Okienka, te same, któ¬ 
re zwykłemu użytkownikowi 
pozwalają łączyć się z internetem. 
Nasz konik to praktycznie nic in¬ 
nego. jak mały serwer usług 
opartych na protokole TCP/IR w od¬ 
różnieniu jednak od zwykłego 
serwera ftp czy http. działający 
bez naszej wiedzy i przyzwolenia. 

Klient trojana otwiera osobie 
atakującej dostęp do komputera 
będącego celem zamachu. Jego 
wbudowane opcje pozwalają 
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przede wszystkim znaleźć cel ata¬ 
ku, wykorzystując do tego ska¬ 
nery adresów i portów IP, dają po¬ 
za tym możliwość połączenia się 
ze znalezionym adresem (kompu¬ 
terem) i oczywiście namieszania 
nieco w atakowanym systemie. 


BO CO MOZĘ MAŁY 
TROJAN... 


Do podstawowych „umie¬ 
jętności" trojana należy prze¬ 
chwytywanie informacji o ata¬ 
kowanym komputerze, podglą¬ 
danie haseł systemowych 
oraz przeglądanie i ściąganie 
plików znajdujących się na kom¬ 
puterze ofiary. Z bardziej 
efektownych wizualnie możli¬ 
wości programy tego typu po¬ 
trafią na przykład zmieniać wygląd 


ekranu, włączać i wyłączać wyga- 
szacz, remapować klawiaturę czy 
przejmować obsługę myszki. Je¬ 
śli bez żadnej przyczyny tacka CD- 
RDI\/I’u nagle zaczyna się wysu¬ 
wać i wsuwać, albo pojawiają się 
głupie komunikaty, to też może być 
to sprawka siedzącego po drugiej 
stronie kabla „szkodnika". 

Dzięki programom typu koń tro¬ 
jański czy backdoor nie da się co 
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prawda uzyskać numeru kołnie¬ 
rzyka ofiary, jednak gdy do ata¬ 
kowanego komputera podłączo¬ 
na jest kamerka internetowa, moż¬ 
na bez wiedzy i zgody osoby 
siedzącej przed komputerem 
obejrzeć jej facjatę. Oczywiście 
ta i podane wyżej możliwości nie 
wyczerpują bogatej listy narzę¬ 
dzi wbudowanych w trojany, jed¬ 
nak obecność konkretnych opcji 
zależy od używanego programu. 

jakTgdzieśzu^^^^ 

TROJANA? 

Najczęściej trudno zoriento¬ 
wać się, że ktoś podrzucił nam 
trojana. Jego obecność może ob¬ 
jawić się na przykład zwiększo¬ 
nym transferem z naszego kom¬ 
putera w świat, poprzez dziwne 
efekty towarzyszące naszej pra¬ 
cy z komputerem albo nagłe, ni¬ 
czym nie wytłumaczalne próby uru¬ 
chamiania programu Dial-Up, 
itp. Jednak nie zawsze tak jest, 
czasami wszystko przebiega 
praktycznie bezobjawowo. 

Przy poszukiwaniach nieproszo¬ 
nych gości dość przydatne może 
okazać się polecenie netstat/e, wy¬ 
dane z linii poleceń, podające sta¬ 
tystyki protokołu i połączeń TCP/IR 
Zazwyczaj korzystając z sieci du¬ 
żo więcej ściągamy, niż wysyłamy, 
dlatego liczba odebranych bajtów 
powinna być znacznie większa, niż 
wysłanych. Jeśli nie „pchamy" ak¬ 
tualnie kolejnego albumu empetró- 
jek na serwer kumpla, a mimo to 
nasz komputer posyła w świat du¬ 
że ilości danych, to jest wielce praw¬ 
dopodobne, że ktoś właśnie do¬ 
biera się do naszego sprzętu i na 
przykład robi sobie zrzuty rozne¬ 
gliżowanych panienek z naszego 
Pulpitu lub wspomniane wyżej em- 
petrójki wysysa bez naszej zgo¬ 
dy. O tym, jak dużą ilość danych 
można pchać przez trojana 
niech świadczy fakt. ze w pew¬ 
nej firmie potrafił on całkowicie 
zapchać łącze 2 Mbit. praktycz¬ 
nie uniemożliwiając pracę znaj¬ 
dujących się w sieci komputerów. 

Poszukując trojanów w syste¬ 
mie warto również przejrzeć re¬ 
jestry Windows, gdyż zazwyczaj wła¬ 
śnie tam znajdują się wpisy uru¬ 
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chamiające serwery. Aby grzebać 
w rejestrach trzeba jednak nieźle 
znać się na obsłudze systemu Win¬ 
dows — nierozważnie dokonane 




I ProcOTMł I 
I Syn* I 
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zmiany w Registry mogą spowo¬ 
dować uszkodzenie Okienek i ko¬ 
nieczność ich ponownej instalacji. 

Jeśli jednak dysponujemy 
wiedzą niezbędną do rejestro¬ 
wych poszukiwań, powinniśmy 
odnaleźć poniższe klucze, gdyż 
zazwyczaj w nich lokują swe wpi¬ 
sy nieproszeni goście: 

HKEY_LOCAL_MACHINE\So- 

flware\Micro8oft\Windows\Cur- 

rentVersion\Run 

HKEY_LOCAL_MACHINE\So- 

ftware\Microsoft\Window8\Cur- 

rentVer8ion\RunOnce 

HKEY_LOCAL_MACHINE\So- 

ftware\Micro8oft\Windows\Cur- 

rentVersion\RunService8 

Jeśli znajdziemy tam jakieś 
dziwne wpisy uruchamiające pro¬ 
gramy, albo biblioteki, których w ża¬ 
den sposób nie możemy zidenty- 
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fikować lub skojarzyć z zainstalo 
wanym oprogramo¬ 
waniem (np. wpis uru¬ 
chamiający przy star¬ 
cie komputera program 
o nazwie „patch.exe" 
lub plik „kernellB.dl"). 
to możemy być prawie 
pewni, że w naszym kom¬ 
puterze gości trojan 
(w pierwszym przypad¬ 
ku o nazwie NetBus, 
a w drugim SubSeven]. 

Inną dość skutecz¬ 
ną metodą sprawdze¬ 
nia, czy na na¬ 
szym kompie 
nie zadomo¬ 
wił się jakiś konik trojań¬ 
ski, jest po prostu uży¬ 
cie dobrego programu an¬ 
tywirusowego. Większość 
z nich bez problemu wy¬ 
krywa popularne troja¬ 
ny. Niestety, znacznie go¬ 
rzej idzie im z bardziej eg¬ 
zotycznymi programami 
(np. Norton AntiYirus nie 
potrafi wykryć naszego 
rodzimego trojana — 

Prosiaka, z którym bez 
problemu radzi sobie AVP 
czy Mks Vir). W takich 
przypadkach nie pozo¬ 
staje nic innego, jak „ręcz¬ 
ne" usunięcie podej¬ 
rzanych plików. 

Z pewnością zapyta¬ 
cie, gdzie szukać goto¬ 
wych do zainstalowania 
trojanów. gdyż nagle 
stały się wam niezbęd¬ 
ne do życia. Oczywiście 
potrzebujecie ich tylko 
i wyłącznie w celach edu¬ 
kacyjnych i zupełnie nieszkodliwych 
dla otoczenia, a nie do podrzuce¬ 
nia nielubianemu koledze czy na¬ 
uczycielowi w szkolnej pracowni kom¬ 
puterowej. Odpowiedź jest prosta 
— w internacie. Wystarczy ulu¬ 
bioną wyszukiwarkę zapytać o ha¬ 
sło trojan. netbus 
czy backorifice, 
a z pewnością znaj- 
dziecie setki 
miejsc, z któ¬ 
rych można ścią¬ 
gnąć coś cieka¬ 
wego. Jednak 
wszystkie oso¬ 
by pragnące prze¬ 
testować dzia¬ 



łanie trojanów na własnej skórze 
(czyt. kompie). powinny kilka ra¬ 
zy pomyśleć, czy na pewno tego 
chcą, gdyż usunięcie programu i efek¬ 
tów jego działania bywa czasami 
niezwykle trudne i może skończyć 
się nawet formatowaniem dysku 
i reinstalacją Okienek. ^ 
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Back Orifice 
Net Bus 
Sub Seven 
Prosiak 
Donald Dick 
ButtMan 
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Dziewczyny iilo jiaHM 

Strasznie się cieszę, że tu je¬ 
stem. Hammer mi powiedział, że 
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się bardzo ucieszyliście z kwiet¬ 
niowego artykułu o mnie i przy¬ 
słaliście do REd_Akcji dużo listów 
na ten temat. Nie wiedziałam, 
ze jestem az tak dobrze znana 
w środowisku graczy. Jakie to 
miłe. Chyba będę musiała poważ¬ 
nie pomyśleć, zęby wystąpić w )a- 
loe)ś grze — albo najlepiej 
w całej seiii, tak, żeby tej lafi- 
ryndzte Crołt w pięty ptBzło. Pó¬ 
ki co jednak, Hamms’ 
mi mi^e w skrzynce niekon- 
tahtowej, idiym mogia osobie 
wim jak 
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Droga Britney 

Mam okropny problem i zupełnie nie wiem do ko¬ 
go mam się z nim zwrócić, zostałaś mi już tylko Ty. 
To sprawa życia i śmierci. Podoba mi się taki fajny 
Andrzej z 6b, ale on nie wie o tym, a ja jestem nie¬ 
śmiała. Niedługo będzie u nas w szkole dyskoteka i zu¬ 
pełnie nie wiem co mam zrobić, żeby poprosił mnie 
do tańca. 

Zrozpaczona Monika 


Droga Moniko 

(...) Spadaj mata, to nie ta gazeta, (cenzura by Hammer) 

Przeglądam sobie kwietniowy Reset myśląc co no¬ 
wego wymyśliliście tego roku. Widzę całkowicie od¬ 
wrócony układzik stronnic (tak w nawiasie: to na¬ 
wiasem mówiąc mogłoby tak zostać) i inne joke’i. Ale 
gdy otworzyłem na odloty i zobaczyłem B. Spears to 
przeżyłem shock. Mam jednak nadzieje, że to się nie 
powtórzy i za miesiąc nie zobaczę wywiadu z Shaz- 
zą czy czegoś w tym rodzaju. 

CRUX 

Piszę do Was w jednej tylko sprawie (bo pi¬ 
smo jest cool). A mianowicie — ja rozumiem, 
że Numer Kwietniowy musi być poprzekręcany 
(akurat w przypadku Waszego pisma wyszłoby 
normalne pismo:), ale w następnych numerach 
nie róbcie już numerów w stylu pismo od koń¬ 
ca. Nie uważam tego za zły pomysł, ale mam na¬ 
dzieję, że powrócicie do... ekhem... normalno¬ 
ści???:). Trzymajcie dalej taki poziom i prze¬ 
stańcie pisać o Britney Spears, bo to nawet na 
Prima Aprilis jest zbyt sadystyczne. W zasadzie 
chciałem napisać do Was ten krótki list od, ale 
z pewnych określonych powodów (czyżby leni¬ 
stwo?) oszczędziłem Wam tego.:) 

Pawd Breguia 

Piszę do was w sprawie kwietniowego numeru 
Resetu. Wystarczy krótko. Jest ZAJEBISTY! wszyst¬ 
ko poprzewracane do góry nogami:) Po prostu czad. 
Jak dla mnie to co miesiąc możecie zmieniać ko¬ 
lejność artykułów. Zawiodłem się tylko na jednej 
rzeczy. Chodzi o Britney Spears. Ludzie wiem, że 
jest to primaaprilisowy numer, ale bez przesady. 
Jak bym chciał poczytać o Britney to bym kupił 
sobie Bravo. Nie róbcie więcej takich numerów (i nie 
dąjcie w numerze majowym Jennifer Lopez). To mo¬ 
je myśli, a teraz pytania: 1) Czy ten gostek z ba¬ 
zooką to Roos? Pogubiłem się już. (ale rym:). Pod¬ 
pisujecie go jako NB.FATALITY, a wygląda jak Ro¬ 
os. A może Roos to fatality. Nie wiem 

. Zaucha. 

Co się dzieje z waszą gazetą? Szybko gdy tyl¬ 
ko ją kupiłem przeczytałem QUAKE WORLD 
i zacząłem przeglądać i YOHNY był zajebisty. KO¬ 
MIKS też wypaśny, ale następna strona MANGA 
—jak mogliście — nie ważcie się więcej (jednak 


to wam się daruje), ale to, co jest stro¬ 
nę dalej to już przesada roku. W mo¬ 
im najlepszym niekulturalnym i w do¬ 
datku Cyber magazynie znajduję 
zdjęcie i artykuł o BRITNEY! Co wy 
z sobą robicie, a ja was szanowałem 
za wszystko prawie, ale czemu robi¬ 
cie z siebie BRAYO GIRL i takie inne. 
Jedyna rzecz jaka utrzymuje mnie 
przy życiu to możliwość, że zrobili¬ 
ście to z okazji PRIMA APRILISOWE- 
GO święta (coś w tym rodzaju). 

Gall Anonim 

Jak co miesiąc kupiłem swojego Re¬ 
set ' a CD. Otwieram, a tu komiks (po¬ 
czątek Reset 'u — coś chyba nie tak). 
Dalej manga, Brithney Spears, odlo¬ 
ty, itd. Co jest ąrdel Kolejność Im się 
popieprzyła czy co! (do tego ta Bri¬ 
thney, ludzie kto tego słucha). My¬ 
ślę sobie Prima Aprilis! Nadzieja mat¬ 
ką głupich! Zaczynam więc czytać Re¬ 
set od końca, nareszcie TO TEN 
STARY RESET! Myślę sobie to wina 
drukarni — spieprzyli Reset' a. Ale 
czytam Czarną Skrzynkę i dowiadu¬ 
ję się, że to Hammer zamieszał 
w kolejności pisma (Dziękuję Bardzo!!! 
Hammer!!!). Zastanawiam się czy ko¬ 
lega pomocy psychiatrycznej nie po¬ 
trzebuje, ponieważ. Jesteście (praw¬ 
da, że nadal jesteście?) gazetą 
o grach, a o grach to się zaczyna w po¬ 
łowie Reset' u. Wygląda na to, że bar¬ 
dziej was manga i Britney interesu¬ 
je niż gry. Tylko nie zasłaniajcie się 
dobrem czytelników, (bo czytają od 
końca i przekładania stron im zaosz¬ 
czędziliśmy) bajki to na dobranoc!!! 
DLATEGO APELUJĘ DO REDAKCJI RE¬ 
SET ' U ABY PRZYWRÓCIŁA STARY PO- 
RZĄDEK W GAZECIEII! Świat będzie 
piękniejszy, wojny się skończą, wszy¬ 
scy będą grali w DiabloII, będę dobry 
dla nauczycieli (coś za coś). 

Chudy 

Słuchajcie dobrze młotki to co prze¬ 
czytałem w waszym najnowszym nu¬ 
merze załamało mnie kompletnie za- 
kraja sie na chale roku czy to qrwa byl 
żart z ta britney spears 

Dawaliście dobre zespoły metallice, 
beastie boys, dajcie ragę against the 
mashine ale nie chamskie disco rozu¬ 
miem ze chcecie mieć wiecej cz 3 rtelni- 
kow ale nie róbcie tego kosztem chono- 
ru mieliście dobra gazeta ale taka szmi- 
ra zakrawa na bravo czy wy sie nie 
szanujecie a gdzie wasz reputacja daj¬ 
cie może iglessiasa albo shaze i inny 
shit baba jest beztalentu powtarza sie 
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nic orginalnego tylko zulostwo które wyko¬ 
nywane było 50 razy jak ja wylansowali bo 
dala dupy drektorowi wytworni to mnie to 
gowno obchodzi z każdego można w takim ra¬ 
zie zrobić gwiazdę nawet z tepego dresa Pa¬ 
miętajcie ze poco jest życie jeśli honor stra¬ 
cony jeszcze raz cos takiego czopy to rezy¬ 
gnuje z kupowania waszego pisma 0'a kropek 
nie uznaje bo tak sie wkurzyłem ze mi na was 
szkoda wciskac guziki) nie wstydzę sie mo¬ 
jego imienia i nazwiska 

Mariusz Gracz 

PS2:jezeli mnie obrazicie w odpowiedzi to 
przyjdę do was i skasuje wam rude pyski 

Wy niedobre paskudy — teraz to sio wam nie po¬ 
dobam, coli? A Jak w telewizji leci moja piosenka 
to niby mimochodem, ale zawsze kotem oka zer¬ 
kacie czy mi się czasem spódniczka za wysoko nie 
zadrze. Oglodać to możecie, a poczytać to już nie 
laska. Na szczoście znajdo sio inni, którzy doce- 
nio moje duchowe zalety. A Jak tacy Jesteście, to 
na złość odpowiem wam wszystkim razem: 

A gdyby to byt taki wywiad Jak niedawno w jed¬ 
nym magazynie dla panów z króliczkiem w tytule 
to chciałbyś? Ołatycz ois yb einjar,adokzs a. Go- 
stek z bazooka to nie Roos. Czy dobrze widzo? Bra¬ 
wo Grill — to taki tygodnik o grilowaniu dla dziew- 
czot? Wow, ale wy tu macie łajne gazetki. Jeste¬ 
śmy i potrzebuje. Czido sio urażona, chcesz w btizio? 

Przyzwyczaiłem się już do waszych total¬ 
nie objechanych pomysłów, ale numer kwiet¬ 
niowy zrywa skalp bez dwóch zdań. Medal 
dla tego, kto wymyślił odwrotny szyk arty¬ 
kułów! Do tego ta Britney Spears. Wszyscy 
spodziewali się jakiegoś hard-core’owego band’u, 
a tu proszę, pożywka dla mas:) Za to was 
kocham, za tą nieobliczalność, nieprzewidy- 
walność i nietuzinkowośó. Jak to jest, że nie¬ 
które pisma (znaczy Reset) może ciągle za¬ 
skakiwać, a inne wciąż lecą na tych samych, 
po stokroć odgrzewanych pomysłach? 

M.rLion 

Bo my lubimy przede wszystkim zdrową żyw¬ 
ność — świeżutką, natomiast inni zadowalają 
się odgrzewanym Junk-food'em. 

Chescl Pyshe do vas, ponyevazh 
nye mam tzo robyc y poztanowylem vy- 
slac vam dosyć nyetypovego mayla. Oto- 
osh yezd on v cauoscy popiepshony y do¬ 
syć krootky, bo pomysły my sye kon¬ 
cha. Hcyalem vas bardzo serdechnye 
pozdroyych, cala yasha red_akcye, a Ro- 
osa osobno, bo my pyershy do guoyy pshy- 
shed. Na zakonchyenye pozdrayiam mo¬ 
ja ukohana Patrycye, bo nadal ja ko- 
ham, yak yooz peynye zaoowazylyscye. 
Chesc hlopaky i chymaycie sye motznol 

Neeou 


Wow! Jaki cooiowy list. Co prawda nie do końca 
go zrozumiałam, bo bardzo słabo mówię po pol¬ 
sku, ale skoro ktoś się aż tak napracował, to na 
pewno miał coś mądrego do powiedzenia. 

No i znowu wszystko zawdzięczam Wam. 
No może nie zupełnie, ale bez Resetu nie 
byłoby rezultatów. Ale o co chodzi? Otóż, 
jak już pisałem wziąłem na j. polski Reset 
jako swoja ulubioną gazetę. No i miałem opo¬ 
wiadać o tym miesięczniku. I opowiadałem 
tak dobrze, że nie tylko dostałem piątkę, 
ale facia powiedziała, że ten Reset wydal 
się jej bardziej interesujący niż sądziła. Z po¬ 
czątku nie interesował się w ogóle gazeta¬ 
mi o tematyce growej, ale po mojej prezen¬ 
tacji spodobała jej się ta tematyka. 

Balky 

- Cześć Balky, to Ja Hammer... 

• Hammer spadaj, to moja rubryka! 

- OJ, Brit cTaj spokój, stary znajomy napisał... 

- Ale obiecałeś! 

- Dwa słowa zamienię, zaraz sobie pójdę. 

- Bo będę płakać i wszyscy pomyślą, że mnie bi¬ 
jesz 

- Nie marudź. 

• Uueeeeeeeeee!!!llii 

- No dobrze. Już dobrze, idę sobie. Sorry Balky, 
sam widzisz Jak to jest... 

Tak się nieszczęśliwie składa, że w tym ro¬ 
ku zmuszony jestem zdawać maturę, a co za 
tym idzie egzaminy wstępne na Politechnikę 
Szczecińską — Wydział Informatyki. Egzami¬ 
ny te składają się z 8 części, matematycznej 
oraz informatycznej. Otwieram sobie test z ro¬ 
ku 1997/98 i ku mojemu zdziwieniu 1 pyta¬ 
nie z cz. informatycznej brzmi tak: 

Określenie „RESET“ jest używane w odnie¬ 
sieniu do: 

A) komendy systemu DOS, wydawanej z kla¬ 
wiatury komputera w postaci: reset [enter]. 

B) nazwy magazynu (czasopisma) o grach 
komputerowych 

C) konferencji organizowanej od trzech lat 
w Warszawie 

D) pierwszego wyprodukowanego kompute¬ 
ra dużej mocy 

Dacie wiarę?!?!, wygląda na to, że te uczo¬ 
ne głowy układające ten śmieszny test też zna¬ 
ją i czytają waszą gazetę. Miło prawda? 

PS: Dla kogoś kto by nie znał prawidłowej 
odpowiedzi na to pytanie testowe (mam tu na 
myśli w szczególności co mniej rozgarniętych 
czytelników .Resetu czytających mój list 
w rubryce „Skrzynka Niekontaktowa“:-) od¬ 
powiadam, że jest nią odpoYńedź „B“ 

Plakat 

Strasznie trudne te testy. Będę za ciebie trzy¬ 
mała mocno kciuki i mam nadzieję, że sobie z ni¬ 
mi poradzisz. Szczerze powiedziawszy nigdy bym 


nie wpadła Jaka Jest prawidłowa odpowiedź na 
to pytanie, no ale Ja nie Jestem mocna z kompu¬ 
terów. Szczerze powiedziawszy nie bardzo też 
rozumiem o co ci chodziło w tym zdaniu o mniej 
rozgarniętych czytelnikach. Czy chodziło ci 
o tych młodszych — Jeszcze nierozwiniętych? 
Bo Ja na przykład Jestem Już całkiem nieźle roz¬ 
winięta. Co chyba łatwo dostrzec, prawda? 

Mordy kochane! 

Czapki z głów i na kolana, chamy! Oto ob¬ 
jawił się nam DOS 1.0! A już myślałem, że drę¬ 
twota zapaniye wszem i wobec w pismach kom¬ 
puterowych. Tu i ówdzie coś się ukazywało, 
ale marne to było i zgoła nic. A tu taki siur- 
pryz! Duch dawnego Miesięcznika Kompute¬ 
rowych Szulerów „Gambler“ odrodził się 
w nowej postaci i od nowa będzie nawiedzał 
nas co miesiąc (oby, oby), rozśmieszając i ba¬ 
wiąc. Tamten miesięcznik zdechł był biedaczek.(...) 
Zniknęły z jego łamów ciekawe i śmieszne tek¬ 
sty i już do końca nie pojawiły się na dłuższy 
czas, ino sporadycznie, ale nadal były sma¬ 
kowite. A teraz Reset ma szansę zająć miej¬ 
sce „Gamblera“ (oby bez takiego końca). Za¬ 
prawdę powiadam wam, z przyjemnością wiel¬ 
ką i z pewnym takim niedowierzaniem 
czytałem dowcipne, inteligentne i naprawdę 
śmieszne teksty. Tak trzymać i nie popusz¬ 
czać! Taki rodzaj humoru zawsze znajdzie swo¬ 
ich wielbicieli. Dział nie poświęcony tematy¬ 
ce komputerowej w piśmie o grach kompute¬ 
rowych jest oderwaniem się od tematyki, jest 
świeży i pozwala odetchnąć. Ileż to można cią¬ 
gle czytać o tych grach i sprzęcie, to staje się 
takie nudne! Chwała zatem autorom i Redak¬ 
cji za pomysł. Oczekujemy na więcej i jeszcze 
lepiej. Pozdrowienia dla całego Zespołu i oby 
inwencji Wam nie zabrakło. 

Jarek K. z mtejscowoki, co jej ostatnio za¬ 
mknięto szkołę i już nie ma nic, co by wła¬ 
dze mogły jej zamknąć, oprócz mieszkańców. 

OJ! AJI Ała! Cała REd^AkcJa daje mi kuksańce, 
że chciałaby coś powiedzieć, ale nie ma! 
Skrzynka miała być moja i będzie! Przekażę tyl¬ 
ko, że chłopaki się starają. Jednak liczą w tym 
względzie na pomoc zainteresowanych — czy¬ 
li czytelnikńw. Każdy może stać się częścią D.O.S.a. 
Rozumiecie? To świetnie, bo Ja nie. 

Bu 2 iąki. 9 (LBriinff y . o .tr.gymui.ą: 8A ze szkoły 
nr 47 w Lublinie, Ankh, Artus King ^ Tomash 
(Gwóźdź), Asmodai, Gooru, grupa 6 z drugie¬ 
go roku elektrotechniki na AGH, K8 Ptasior, 
Koks, KooT Korith, Mateusz Nowak, Phrolzgierz, 
Q1 M@n, Radek K., Radosław Tadajewski, RaS, 
Rostek, sosen. Ślimak Kamil Fojuth, Tomasz 
Hanusch = SeVeN, Mateusz, Łukasz, Cyber 
z Leżajska. 

He. he a lednak udało mi się przemycić coś od siebie: 

NIN — my ciebie też' (ty wiesz co) - Hammer 
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Zasadniczą różnicą pomiędzy DAY 
OF THE DESTROYER a poprzedni¬ 
mi częściami sagi MIGHT AND MA¬ 
GIO jest rozpoczęcie gry tylko jed¬ 
ną postaaą. Jak dotąd drużynę moż¬ 
na było zaprojektować z góry i pewnym 
krokiem ruszyć w pełną niebezpie¬ 
czeństw krainę Jadame. Tym ra¬ 
zem tylko jedna postać będzie z to¬ 
bą od początku aż do samego koń¬ 
ca. i właśnie o niej mówi fabuła gry. 
Jeśli zamierzasz stworzyć druży¬ 
nę marzeń, wybierz na starcie ne- 
kromantę. Choć początkowo bę¬ 
dziesz niemal bezbronny, to z cza¬ 
sem nabierzesz wręcz niewyobrażalnej 
mocy i nikt nie stanie na twej dro¬ 
dze. a przynajmniej nie na długo. 

Na drugim biegunie mocy są troll, 
minotaur i wampir—to raczej bez¬ 
wartościowa słabizna. 

Najlepiej zrównoważona druży¬ 
na składa się z dwóch nekroman- 
tów, kleryka i dwóch smoków. Ewen¬ 
tualnie można zamienić jednego ne- 
kromantę na kolejnego snraka. Kleryk 
jest całkowicie niezbędny, ponie¬ 
waż doskonale potrafi leczyć 
wszelakie przypadłości. Jeśli zaopa¬ 
trzyć go w zestaw zaklęć ochron¬ 
nych, znacznie zwiększa szansę prze¬ 
życia w ekstremalnych sytu¬ 
acjach, a na dodatek potrafi 
wskrzeszać członków drużyny — 
nawet prawdziwym weteranom zda¬ 
rza się popełnić błąd i paść w bo¬ 
ju. Smok potrafi latać, co na otwar¬ 
tych przestrzeniach praktycznie eli¬ 
minuje z walki wszystkich naziemnych 
przeciwników, którzy nie potrafią 
walczyć na dalekie dystanse, 
a poza tym umie sprawnie ziać og¬ 


niem (cudowny wpływ meksykań¬ 
skiego chilli), zadając ogromne ob¬ 
rażenia. Nekromantów cechują znacz¬ 
ne zdolności magiczne, mogą oni 
zostać grandmasterami w 5 róż¬ 
nych dziedzinach magii. Oczywiście, 
uczenie się od razu wszystkich dzie¬ 
dzin jedną postacią nie ma najmniej¬ 
szego sensu, ponieważ przez dłu¬ 
gi czas w żadnej z nich nie będziesz 
prawdziwym kosiarzem. Dlatego po¬ 
winieneś szybko zdecydować, któ¬ 
ra postać czego ma się uczyć. 

Umiejętności walki sztyletem 
czy różdżkami całkowicie od¬ 
puść. W późniejszej fazie gry nie 
będziesz musiał nawet zbliżać się 
do przeciwnika — kilkoma sku¬ 
tecznymi zaklęciami z dystansu 
obrócisz każdego w proch, co jest 
o wiele bezpieczniejsze i nie 
brudzi rąk wrażą posoką. 

Jeśli początkowo będziesz miał 
problemy z pokonaniem nawet naj¬ 
prostszych przeciwników, co jest 
szczególnie uciążliwe, gdy rozpo¬ 
czynasz grę nekromantą, powinie¬ 
neś skorzystać z małego triku. Weź 
z wozów butelki brandy i sprzedaj 
ją handlarzowi w mieście. Za 
otrzymane pieniądze wytrenuj 
zdolność "bow" i kup jakąkolwiek 
broń miotaną. Łatwo zauważyć, iz 
miasto jest osadzone na górce — 
wystarczy, że przyciągniesz na obrze¬ 
ża oddziały piratów, wdrapiesz się 
na górę i wystrzelasz ich niczym 
kaczki na strzelnicy. Upewnij się 
jednak, czy aby nie przyłączyłeś z lo¬ 
kalnej tawerny nowych członków 
drużyny, ponieważ doświadczenie 
dzieli się pomiędzy wszystkich jej 
członków. Im mniej pomocników, 


tym szybciej będziesz się uczył i osią¬ 
gniesz "samodzielność". Piraci 
będą długo się odradzali, a ich licz¬ 
ba jest ograniczona — w tym mo¬ 
mencie nie musisz ich wszystkich 
zabijać, ponieważ lokalny nauczy¬ 
ciel daje możliwość awansu tylko 
na 5 poziom doświadczenia. 

Gdy powiększasz cechy swoich 
postaci za pomocą punktów otrzy¬ 
manych za kolejne levele, zwróć uwa¬ 
gę na to. kto w jakiej zdolności mo¬ 
że awansować na wyższy poziom 
wtajemniczenia. Punkty należy 
wykorzystać na osiągnięcie mini¬ 
mum wymaganego do awansu w da¬ 
nej cesze (odpowiednio 4, 7 i 10 
punktów dla experta, mastera i grand- 
mastera). Spis wszystkich znanych 
drużynie (czyli odwiedzonych przy¬ 
najmniej raz) nauczycieli znajduje 
się w Journalu, który przy okazji 
jest skarbnicą innych przydatnych 
informacji. Udaj się do tych nauczy 
cieli i awansuj jak najszybciej, a pra 
wie zawsze efekt nauki będzie bar-ł 
dziej niż zadowalający. * 

Przemierzając krainę Jadame znaj¬ 
dziesz wiele beczek wypełnionych 
po brzegi magicznym płynem, 
który może na stałe zwiększyć atry¬ 
buty wybranej przez ciebie posta¬ 
ci. Problem polega na tym. który 
bohater powinien dostać dodat¬ 
kowe punkty. Inteligencja najbar¬ 
dziej przydaje się nekromantom i smo¬ 
kom. Endurance, czyli odporność, 
daj nekromantom (którzy z natu¬ 
ry są wątłego zdrowia) i kleryko¬ 
wi. Bardzo ważne jest. żeby ten 
ostatni zawsze był przytomny, po¬ 
nieważ jako jedyny potrafi skutecz¬ 
nie leczyć i dzięki temu ograniczać 
liczbę koniecznych odpoczynków. 
Prędkość szczególnie przydaje się 


nekromantom (trzonowi twojego 
ataku) w częstszym rzucaniu za¬ 
klęć. Co ciekawe, zawartość be¬ 
czek (podobnie jak na przykład po¬ 
twory lub przedmioty w skrzy¬ 
niach) odnawia się po pewnym 
czasie. Pij więc i otwieraj skrzy¬ 
nie co jakiś czas — na pewno war¬ 
to, zwłaszcza, jeśli w skrzyni znaj¬ 
dował się jakiś super przedmiot 
a przydałby się drugi, identyczny. 

Ogólną zasadą rządząca 
w M&M8 jest jakość, a nie ilość. 
Lepiej złożyć drużynę z 3 osób 
i wytrenować je na 20-któryś 
poziom, niż kierować piątką 
śmiałków i osiągnąć wszystki¬ 
mi 10. Mniejsza drużyna to mniej¬ 
sze wydatki i co za tym idzie - 
lepszy ekwipunek. W efekcie masz 
mocniejszy pancerz (przez co trud¬ 
niej cię zranić), a zadawane przez 
ciebie obrażenia są większe. 



MSlMB to głównie niekończą¬ 
ca się walka z przeważającymi si¬ 
łami wroga. Niejednokrotnie 
w bezpośrednim starciu nie bę¬ 
dziesz miał szans na zwycięstwo 
— w takich wypadkach należy sko¬ 
rzystać z kilku forteli. Pierwszy 
z nich wymaga znajomości zaklę¬ 
cia Jump i doskonale nadaje się 
do zlikwidowania np. łowców 
smoków. Zbliżasz się do forma¬ 
cji wroga i czekasz, aż zacznie cię 
ścigać, następnie przy pomocy cza¬ 
ru wskakujesz na pobliski budy¬ 
nek i (jak w przypadku piratów) 
otwierasz sezon na łowców smo¬ 
ków, nie szczędząc im zaklęć i strzał. 
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Drugi sposób wymaga ogólno¬ 
dostępnego czaru Sparks. Naj¬ 
pierw ściągasz przeciwników 
pod most. a sam wchodzisz na 
górę. Rzucasz zaklęcie Sparks, 
które spada na wyczekujących 
przeciwników i na moment za¬ 
trzymuje ich w miejscu. W chwi¬ 
li kiedy stoją bezradni otrzymu¬ 
jąc obrażenia od czaru, szybko 
wychyl się i poczęstuj ich serią 
strzał i/albo ofensywnych zaklęć. 

Kolejny ciekawy sposób to za¬ 
klęcie Water Walk, umożliwiają¬ 
ce chodzenie po wodzie. Wystar¬ 
czy, ze bitwa toczy się nieopo¬ 
dal morza, jeziora, albo rzeki. 
Rzucasz zaklęcie, wchodzisz na 
wodę i strzelasz w przeciwników, 
którzy zostali na brzegu. 

Ostatni z forteli, najbardziej oczy¬ 
wisty, to skorzystanie z zaklęcia 
Flight. Unosisz się w powietrzu i je¬ 
śli twoi wrogowie nie potrafią la¬ 
tać, to z dystansu pozbawiasz ich 
życia. Walka na otwartych tere¬ 
nach z użyciem latania jest spo¬ 
sobem najskuteczniejszym dzięki moż¬ 
liwości zmiany wysokości, na ja¬ 
kiej znajduje się drużyna, w czasie 
trwania tury przeciwnika. Jeśli wróg 
używa czarów ofensywnych, a ty 
stoisz na ziemi, nie sposób unik¬ 
nąć obrażeń. Natomiast w powie¬ 
trzu, po wystrzeleniu ostrzegaw¬ 
czej serii zaklęć w przeciwnika (w opcji 
guick spell ustaw najlepsze czary 
ofensywne na dany typ potworów 
i trzymaj klawisz s), czekasz na je¬ 
go odpowiedź i zmieniasz wysokość, 
pozwalając magicznym pociskom, 
kulom ognia i podobnemu świństwu 
przelecieć pod lub nad drużyną. 


Nawet największym herosom cza¬ 
sami brakuje pieniędzy na zakup 
nowego, jeszcze bardziej niszczy¬ 
cielskiego zaklęcia czy miecza — 
łatwo temu zaradzić. Wystarczy, 
że znajdziesz dwóch pasujących do 
siebie handlarzy. Jeden musi pro¬ 
dukować towar, który skupi od cie¬ 
bie drugi. No tak, ale gdzie upchnąć 
tyle balastu? Najlepiej zatrudnić 
do tego bohaterów przesiadują¬ 
cych w tawernie. Dwukrotnie kli¬ 
kasz na plecak któregokolwiek z bo¬ 
haterów, nawet jeśli nie jest w two¬ 
jej drużynie, i możesz wkładać 
i wyjmować dowolną liczbę 
przedmiotów z jego inventory. Te¬ 
raz udajesz się do docelowego mia¬ 
sta, najlepiej zrobić to za pomo¬ 
cą czarów teleportacyjnych (jest 
ich kilka), i wszystko sprzedajesz. 
Proces możesz powtarzać dowol¬ 
ną liczbę razy — pieniędzy 
z pewnością ci już nie zabraknie. 

Jeśli poznałeś już wodny czar “uma- 
gicznienie przedmiotu", przed 
sprzedażą użyj go na każdym nie- 
magicznym, a drogim przedmiocie. 
Nawet jeśli nie uzyskasz cech war¬ 
tościowych dla drużyny, to na pew¬ 
no sprzedasz go dużo drożej. 

Jeśli chciałbyś dokonać kilku więk¬ 
szych zakupów, a zwyczajnie nie 
masz szczęścia trafić na to, cze¬ 
go szukasz, to przed wejściem do 
sklepu wciśnij F11 (Quicksave). 
Następnie wejdź do środka 
i sprawdź, czy asortyment ci od¬ 
powiada. Nie jesteś zadowolony? 
To skorzystaj z opcji load i spró¬ 
buj ponownie. Czynność mozesz 
powtarzać aż do znudzenia albo 
znalezienia tego, czego szukasz. 


Jeśli odwiedzając sklepy ma¬ 
gików lub alchemików zauważysz 
na półce białe lub czarne napo¬ 
je z opisem zawierającym w so¬ 
bie nazwę jednego ze współczyn¬ 
ników (np. pure speed), kup mik¬ 
sturę bez zastanawiania. Wypicie 
czarnej polewki da jednemu z bo¬ 
haterów stały wzrost współczyn¬ 
nika o 50. Natomiast z butelek 
białych bardzo łatwo uzyskać czar¬ 
ne. mieszając je z jedną z podsta¬ 
wowych mikstur (uwaga, wyma¬ 
gana jest alchemia na grandma- 
sterl). Aby dojść co z czym mieszać, 
wystarczy trochę prób z save'm. 

Ponieważ zwiększająca kon¬ 
kretny współczynnik czarna mik¬ 
stura działa na daną postać tyl¬ 
ko raz, warto zrobić sobie prywat¬ 
ną "kartę win", zawierającą 
informacje dotyczące wcześniej¬ 
szych konsumpcji naszych boha¬ 
terów. Po co marnować drogie na¬ 
poje i pić kilkakrotnie to samo? 

W pewnym momencie gry bę¬ 
dziesz miał do wykonania dwa róż¬ 
ne zadania, a przedmiot koniecz¬ 
ny do ich wypełnienia będzie je¬ 
den. Wydawałoby się, że trzeba 
z czegoś zrezygnować, ale to tyl¬ 
ko pozory. Wystarczy, że udasz się 
w Ravendale do domku otoczone¬ 
go drewnianą podłogą. Wejdź do 
środka i wybierz opcję dialogową 
“I lost it", co oznacza "Zgubiłem 
to". "W nagrodę" dostaniesz 
przedmiot konieczny do ukończe¬ 
nia drugiego zadania. Jedynym wy¬ 
jątkiem od tej reguły jest zadanie 
dotyczące tworzenia przymierza. 

Nawet jeśli nie zgubiłeś nic. 
warto odwiedzić raz na jakiś czas 
tą chatkę. Jej gospodarz udzie¬ 
li ci podpowiedzi dotyczących ak¬ 
tualnie wykonywanych zadań 
z głównego wątku gry (niezbęd¬ 
nych do jej skończenia). 


Pamiętaj o jednym — nie trze¬ 
ba wykonać wszystkich guestów, 
aby przejść M&MS. Jeśli masz pro¬ 
blemy z jakimś pobocznym zada¬ 
niem. nie załamuj się i graj da¬ 
lej. Bardzo często potrzebny 
przedmiot znajdziesz później 
w bardzo odległym miejscu. A je¬ 
śli się nie uda... Cóż, wszystkie¬ 
go po prostu nie da się załatwić. 


Na koniec kilka konkre¬ 
tów, z którymi miałem najwię¬ 
cej problemów i zacięć. 

"Serce ognia" — jedna z czte¬ 
rech części klucza niezbędnego do 
otwarcia drzwi w krysztale, znaj¬ 
duje się (podobnie jak inne serca) 
w głównej siedzibie żywiołaków. Jed¬ 
nak żeby je znaleźć, należy dotrzeć 
do ukrytego pomieszczenia. Nie wiesz 
jak? Po prostu zamknij oczy 
i wskocz w wodospad z lawy, 
przejście jest za nim. 

Tajna baza piratów, jak rów¬ 
nież wejście do krainy żywiołów 
ziemi, pojawiają się w odpowied¬ 
nim czasie na morzu w Dagger 
Wound Island. Polataj po okoli¬ 
cy; kiedy wykonasz odpowiedni 
quest, na pewno tam będą. 

I jeszcze coś. Pewnie uważasz, 
że prawdziwym wyjadaczom 
RPG-ów nie warto tego przypo¬ 
minać, ale dla pewności powtó¬ 
rzę. Czytaj dokładnie wszystko, 
co się da. W M&M8 bardzo du¬ 
żo podpowiedzi zawartych jest 
w dialogach lub spisanych na róż¬ 
nego rodzaju papirusach. Nie ma 
nic gorszego, niż zacięcie się w któ¬ 
rymś momencie z powodu niedo- 
czytania “zbyt długiego” tekstu 
pozornie nieważnego NPC’a. 
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Tworzenie Sima to ważny moment 

- decydujemy o jego charakterze. Do 
podziału dostajemy 25 punktów i pięć 
cech. Obliczane są one na zasadzie prze¬ 
ciwieństw. Znaczy to, że na jednym koń¬ 
cu skali jest SCHLUDNY, na drugim FLE¬ 
JTUCH. Jeżeli nie damy na jakąś ce¬ 
chę ani jednego punktu, to efekt 
w charakterze będzie negatywnym od¬ 
zwierciedleniem danej cechy. Poniżej 
znajdziecie przykład na stworzenie Si¬ 
ma radzącego sobie w każdej niemal 
sytuacji. Największa przyjemność pły¬ 
nie jednak z eksperymentowania. 
Warto pobawić się punktami i obser¬ 
wować, jak wpływa to na simowy ży¬ 
wot, karierę, kontakty. 

SCHLUDNOŚĆ - najmniej ważna ce¬ 
cha naszego główne¬ 
go Sima. Najlepszym 
sposobem na utrzyma¬ 
nie porządku jest za¬ 
trudnienie pokojówki al¬ 
bo znalezienie żony 
łub zrobienie dziecka... 

Najwyżej dwa punkty. 

PRZEBOJOWOŚC - 

- ważna cecha, decy¬ 
dująca o tym, czy 
Sim jest śmiały, czy nie. 

7 punktów gwarantu¬ 
je udane życie zawo¬ 
dowe i osobiste. 

AKTYWNOŚĆ - ak- 
tywny Sim lepiej wy¬ 
korzystuje swoją 
energię. Ważna cecha 
u karierowicza, choć 
zazwyczaj wystar¬ 
cza 5 punktów i naj¬ 
lepsze łóżko w domu. 

USPOSOBIENIE - decyduje 
o tym, czy Sim jest salonowym 
lwem czy mrukiem. Wysokie 
usposobienie ułatwia kontakty z ludź¬ 
mi. Nie więcej niż 4 punkty. 

NASTAWIENIE - Kolejna ważna 
cecha. Sim z niskim nastawieniem 
łatwiej się złości, wdaje w bój¬ 
ki. gorzej mu idzie w pracy. Da¬ 
jemy całą resztę punktów. 


»£ 

Sima warto gdzieś zameldować. 
Są dwa wyjścia - bierzemy goły 
teren i stawiamy domek od ze¬ 
ra. albo kupujemy gotowy domek 
na działce i meblujemy go. 

Na początek potrzebujemy 
trzech pokoi - głównego kuchnio- 
-salonu, sypialni i łazienki. Zaczy¬ 
namy od kładzenia płytek na część 
kuchenną i łazienkową (nie prze¬ 
noszą ognia w razie pożaru) i naj¬ 
tańszej wykładziny na część salo¬ 
nową i sypialną. Warto wiedzieć, 
że rodzaj podłogi i pokrycia ścian 
mają wartość tylko estetyczną - 
Simowie równie dobrze czują się 


na gołym betonie i przy surowych 
ścianach, jak i przy wystroju a la 
Chester. Nie przesadzajmy też ze 
ścianami - wewnątrz ściśle oddzie¬ 
lona powinna być tylko łazienka. Do¬ 
rzucamy kilka okien, tanie drzwi i dom 
w stanie surowym jest gotów. Drzwi 
wejściowe powinny być blisko uli¬ 
cy, a łazienka powinna mieć dwa 
wyjścia - do salonu i do sypialni. 

Zaczynamy meblować domek. 
Co w nim MUSI znaleźć się na po¬ 
czątek? Łóżko (od razu 2-osobo- 


we), szafka nocna z budzikiem, prysz¬ 
nic, kibelek, lustro, umywalka, lo¬ 
dówka, zlew (pojedynczy), dwie 
szafki kuchenne (na jednej zlew. 
na drugiej robi się jedzenie), mi¬ 
krofala. kosz na śmieci (ten 
wielki, za 375 $ - posłuży jako szaf¬ 
ka pod kuchenkę), podwójny stół 
do jedzenia, krzesło, telewizor (war¬ 
to od razu kolorowy), przed nim 
fotel albo kanapa i biblioteczka obok 
niego. Dorzucamy telefon, magne¬ 
tofon, czujnik dymu w kuchni, alarm 
przy drzwiach wejściowych, po 2 
najtańsze lampy stojące na każ¬ 
de pomieszczenie i już da się żyć. 
Dwie podpowiedzi - umywalka po¬ 
winna stać obok kibelka, a mię¬ 


dzy lodówką i kuchenką warto po¬ 
zostawić wolny blat. 


W czasie gry stopniowo wymie¬ 
niamy meble na lepsze, użyteczniej¬ 
sze, ładniejsze. Zasada jest jedna 
- im droższa rzecz, tym lepiej speł¬ 
nia swe zadanie (albo przynajmniej 


lepiej wygląda). Lepsza kanapa jest 
wygodniejsza, lodówka lepiej syci 
głód, kibelek i wanna stają się kom¬ 
fortowe itp., dlatego meble zapew¬ 


niające energię, 
komfort i jedzenie 
upgrade’ujemy na 
początku. Jest też 
grupa przedmiotów, 
które warto mieć 
i takich, które mi¬ 
mo iż drogie, są bez¬ 
użyteczne. 
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Warto mieć 
dobry telewizor 
(plazma), flip- 
pery, bilard, 
grill, yaccuzi, ba¬ 
sen, kosz do ko¬ 
szykówki - dzia¬ 
łają na sąsiadów 
jak przynęta na 
rybę. Dzieła 
sztuki są dobrą 
inwestycją - 
ich wartość 
w odróżnieniu 
od innych przed¬ 
miotów rośnie 
z czasem. Odpuszczamy drogie ży¬ 
wopłoty, drzewka, doniczki, zegar 
z kukułką, łosia - ładnie wygląda¬ 
ją. ale mają niewielki wpływ na sa¬ 
mopoczucie. Lepiej dokupić wię¬ 
cej okien (najtańsze są bardzo do¬ 
bre) i lepszy komputer. Konieczne 
są szachy, pianino, sztalugi, przy¬ 
datna zmywarka do naczyń. 

Gdy zdecy¬ 
dujemy się na 
dobudowanie 
piętra, warto 
zaczynać od 
małego poko¬ 
iku i stopnio¬ 
wo go obudo¬ 
wywać innymi 
pomieszcze¬ 
niami. Wszyst¬ 
kie schody ml- 
mo różnic 
w cenie dzia¬ 
łają i oddziału¬ 
ją dokładnie 
tak samo. 
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Codzienne życie Sima kręci się 
wokół zaspokojenia kilku podsta¬ 
wowych potrzeb - snu, jedzenia, 
kontaktu z innymi ludźmi, higie¬ 
ny, wygody, rozrywki, wypróżnia¬ 
nia się, zarabiania na życie. 

Najłatwią żyć w parze, góra w trzy 
dorosłe osoby. Zapewniają one so¬ 
bie nawzajem towarzystwo, a gdy 
dwie pracują, trzecia może goto¬ 
wać, rozwijać więzi towarzyskie 
z sąsiadami i uczyć się. Rodzima 
Simów maksymalnie może liczyć osiem 
osób. Granie jednak traci wtedy 
sens - trudno dbać o potrzeby każ¬ 
dego członka takiej bandy. 

Jak utrzymywać porządek? 
Najlepiej od razu wynająć sprzą¬ 
taczkę, potem, gdy dom jest za du¬ 
ży, można jej pomagać. Brudne ta¬ 
lerze. zostawione jedzenie i pizza 
„produkują" muchy po 8 godzinach, 
ciasteczka po dobie, ciasto nigdy. 

Simowie bez budzika śpią, 
zanim się nie wyśpią („Energia" 
na 100). Jeżeli nastąpi to 
w środku nocy. i tak się nie obu¬ 
dzą do 6 rano, chyba że coś Im 
każemy zrobić. Dorosłego Sima 
może obudzić w nocy płacz 
dziecka, pracujące TV lub radio, 
telefon, duch, pianino, bilard lub 
komputer. Pomieszczenia są 
dźwiękoszczełne - wszystko to w po¬ 
koju obok nie ma wpływu na sen. 
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Prędzej czy później musimy Iść 
do roboty - pieniądze topnieją, a do- 


mek wymaga ulepszeń. 
Rzut oka w gazetę al¬ 
bo do komputera - i już 
mamy kilka ofert. Kom¬ 
putery są drogie i przy¬ 
datne głównie do szu¬ 
kania pracy. Kup jeden, 
sprawdź oferty i sprze¬ 
daj tego samego dnia - odzyskasz 
100 proc. sumy. Jeżeli żadna ofer¬ 
ta ci nie odpowiadała, powtórz ope¬ 
rację następnego dnia. 

Pracowanie w THE SIMS jest 
proste - wychodzimy o tej i o tej. 
wracamy po kilku godzinach. Każ¬ 
da robota jest tu dobra, choć po¬ 
lecam karierę wojskową (od po¬ 
czątku sporo pieniędzy, dość 
szybkie awanse), medyczną (na po¬ 
czątku słaba, ale pod koniec da¬ 
je dużo kasy za mało pracy) i kry¬ 
minalną (ciekawa...). 

Mamy pracę - jak awansować 
i ją utrzymać? Najważniejsze - wy¬ 
chodzić do pracy w dobrym na¬ 
stroju. Nawet jeżeli wypełnimy li¬ 
mit przyjaciół i zdobędziemy wy¬ 
magane umiejętności, bez dobrego 
humoru nici z awansu. Możesz utra¬ 
cić przyjaciół, stracić umiejętno¬ 
ści, spóźnić się jeden dzień, ale 
zdegradowanie grozi tylko za zły 
humor, a zwolnienie z pracy za dwa 
dni absencji. Czyli - robimy limi¬ 
ty a potem dbamy o zadowolenie. 
Pierwszy awans nie wymaga ni¬ 
czego. Na samochód do pracy moż¬ 
na bez konsekwencji spóźniać się 
codziennie nawet po kilkadziesiąt 
minut (czeka godzinę). Należy pa¬ 
miętać, że Sima w złym humorze 
trzeba do niego posłać. 


ftGHT ?0R YOUR RIGHT 

Zdobycie i utrzymanie jak naj¬ 
większej liczby przyjaciół rodziny 
(powyżej 50 punktów wskaźnika 
„Kontakty" i uśmiechnięta buź¬ 
ka) jest jednym z głównych zadań 
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w THE SIMS, pod warunkiem jed¬ 
nak, że chcemy awansować lub 
organizować imprezki. Do zwykłe¬ 
go nabijania „Towarzystwa" wy¬ 
starczy żona/mąż/dziecko. 

Zaraz na początku zabawy licz¬ 
ba sąsiadów jest niewielka - au¬ 
torzy gry obsadzili tylko rodzinę (5wlr 
(ze świetną Majką). Są zawody, któ¬ 
re potrzebują do wyższego awan¬ 
su wielu przyjaciół. Musimy ich dla 
naszego Sima stworzyć. Po zro¬ 
bieniu save’a wracamy do mapy oko¬ 
licy i tworzymy ośmioosobową ro¬ 
dzinę. Zamiast domu stawiamy jej 
jedną ścianę, na niej telefon i ku¬ 
pujemy grill albo magnetofon. Do 
tego imprezowe baloniki i party go¬ 
towe. Przyjdą na nie nasi bohate¬ 
rowie. \A^rto przywitać się ze wszyst¬ 
kimi - później będziemy mogli do 
nich zadzwonić. Wracamy do 
głównej rodzinki i nowych sąsia¬ 
dów mamy już w telefonie. Nie jest 
to „czysty" sposób, ale działa. 

Gdy zapraszamy kogoś przez te¬ 
lefon, mamy jedną szansę na 
cztery, że sąsiad zechce przypro¬ 
wadzić znajomych (góra trzech). 
Gdy dzwonimy do kogoś bez sta¬ 
tusu „przyjaciela rodziny" - odmó¬ 
wi. a pomiędzy 1 a 6 rano odma¬ 
wia nawet przyjaciel. Dzieci odma¬ 
wiają po 7.30 wieczorem. 

Nawiązanie dobrej znajomości 
wymaga czasu, a tego w THE SIMS 
jest zawsze za mało. Startujemy 
ze wskaźnikiem „Kontakty" rów¬ 
nym zero. Do „trzydziestki" tyl¬ 
ko rozmawiamy - inne działania mo¬ 
gą wkurzyć. W THE SIMS jest 12 
głównych tematów rozmowy - 4 
dla dorosłych, 4 dla dzieci i 4 dla 
wszystkich. Każdy z Simów mo¬ 
że się nimi zainteresować słabo, 
średnio lub mocno. Słuchacz, któ¬ 
remu podoba się temat rozmo¬ 
wy, zyskuje pięć punktów „Towa¬ 
rzystwa" i trzy „Kontaktów". Gdy 
temat jest zły, „Kontakty" spa¬ 
dają o trzy punkty, a „Towarzy¬ 
stwo" wzrasta także o trzy, 
więc nawet nieudana rozmowa coś 
daje. Jeżeli Simowie rozmawiają 
robiąc coś innego (jedząc, oglą¬ 
dając TV) włącza się drugi tryb 
rozmowy, „Group Talk". Mówią¬ 
cy zyskuje wtedy aż 8 punktów 
„Towarzystwa" i jeden „Kontak¬ 
tów" za każdą osobę w grupie. 

Gdy wskaźnik „Kontakty" prze¬ 
kroczy 30 punktów, kolejkujemy 
do oporu Rozmawiaj-Komple- 
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ment-Rozmawiaj-Komplement telefonie „adopcyjnym") pojawia 
itp. i patrzymy, jak naszej rodzi- się kołyska z niemowlakiem. Ro¬ 
nie przybywa nowy przyjaciel. Gdy zostaje on w tym stanie przez 3 
pojawi się „buźka" i 50 punktów, 
operację powtarzamy na kimś in¬ 
nym. W ten sposób możemy zy¬ 
skiwać po kilku przyjaciół dzien¬ 
nie bez zaniedbywania się. 

Powyżej 70 punktów „Kontak¬ 
tów" pojawia się tzw. „menu ro¬ 
mansowe" - przytul, pocałuj, flir¬ 
tuj itp. i to niezależnie od płci roz¬ 
mówców. W okolicach 100 punktów 
zakochują się w sobie i pojawia się 
opcja „Oświadcz się" (facet-kobit- 
ka) i „Zaproś" (ta sama płeć). W ten 


A co z zagrożeniami? Gdy nie zrobić jedzenie. Pożar rozprze- 
płacimy rachunków, po dziesię- strzenia się na palne przedmio- 
ciu dniach przychodzi człowieczek ty i Simów (mogą tak zginąć). 

Gdy kupiliśmy czujnik dymu, szyb¬ 
ko przyjeżdża straż pożarna. 

Śmierć spotka też na 100 
procent Sima. który próbuje 
zreperować telewizor bez 
„Techniki". Gdy jego „Techni¬ 
ka" to 1 punkt, ma 25 proc. 
szansy na zgon, przy 2 punk¬ 
tach -10 proc. szansy, powy¬ 
żej trzech - jeden procent. Z ża¬ 
rówkami jest łatwiej - zagro¬ 
żenie to zawsze jeden do stu. 

Simowie umierają z głodu bar¬ 
dzo długo - trzy-cztery dni. ca¬ 
ły czas głośno protestując. Gdy 
„Wolna woła" w menu opcji jest 
włączona, zawsze pójdą coś zjeść. 

Po śmierci ciało Sima za¬ 
mienia się w urnę (w domu) 
łub nagrobek (na zewnątrz). 
Rodzina jakiś czas rozpacza, 
chodzi na grób popłakać, po¬ 
dobnie przyjaciele. 

O 11 wieczorem każda 
urna łub nagrobek dają jedną 
szansę na osiem, że pojawi się 
z nich duch - zielonkawo-prze- 


Ohrai Ą’ 

i, Wyprośl? 


Ą Dokuczaj)^^^ 


Rozmawiaj 


W zielonej kurtce i „za¬ 
sysa" najcenniejszy 
przedmiot w domu, 
ewentualnie kilka cen¬ 
nych przedmiotów, do 
równego rachunku. 
Przedmioty wyceniane 
są wedle obecnej war- 


sposób możemy stworzyć ro¬ 
dzinkę homoseksualną, mieszaną, 
z żonami, kochankami i przedziw¬ 
nymi układami damsko-męskimi. 

Nie zajmujcie gości cały czas 
rozmową i przytulaniem - muszą 
mieć czas odpocząć, zjeść, zała¬ 
twić się, potańczyć. To samo jest 
z oświadczynami - „ofiara" mu¬ 
si być rozbawiona, najedzona, za¬ 
dowolona, wycałowana i obsy¬ 
pana prezentami, by powie¬ 
działa „tak". Proporcje tych działań 
są za każdym razem różne - po¬ 
zostaje eksperymentowanie. 


dni, drąc się co jakiś czas 
niemiłosiernie. Najpierw za- 
wsze karm. potem spró- ^ 
buj bawić się, na końcu śpię- 
waj - w tej właśnie kolej- 
ności. Dziecko śpi przez 6 ^ 

godzin - proponuję czuwa- ^ 
nie rodziców na zmianę (dru- 
gie łóżko w innym poko- ^— 
ju). Odhodowany, trzydnio¬ 
wy dzieciak, pojawiając się 
w rodzinie „dziedziczy" charakter 
i zwyczaje po jednym łub obojgu 
rodziców (wypadkowa). 

Jeden dzień opuszczony 
w szkole obniża ocenę w dzien¬ 
niczku o stopień, odzyskujemy 
go przy komputerze łub czyta¬ 
jąc książki. W domu pociechy przy¬ 
dają się tylko do sprzątania - 
W końcu, po wielu buziakach nie umieją gotować, nie podno- 
i przytuleniach (ewentualnie po szą się im umiejętności. 


Potrzeby 


tości (po zużyciu), a nie po war¬ 
tości nominalnej. Wyłączona zo¬ 
staje wtedy opcja kupowania i sprze¬ 
dawania. Rachunki bywają uciążliwe 
przy dużym, bogatym domu. 
Weź jeden ze skrzynki, poczekaj, 
aż pojawi się po 3 dniach następ¬ 
ny i idź zapłacić poprzedni. No¬ 
wy rachunek ze skrzynki zniknie! 

Ogień pojawia się przy komin¬ 
ku (sypie iskry) i przy piecyku łub 
grillu, gdy ktoś słabo gotujący chce 


zroczysta wersja zmarłego Si¬ 
ma. Duchy są niewidzialne przez 
większość czasu, hałasują tyl¬ 
ko i jęczą. Czasami stają się 
widzialne, co powoduje prze¬ 
rażenie i panikę lokatorów. Eg- 
zorcyzmy są proste - wystar¬ 
czy sprzedać nagrobek łub urnę 
jak normalny mebel (5 $). 


w ciąży... 


Miłego 

simulowania! 







ADAMEK SOBIE RAJEK UJAWNIA: 


1 

Johny wstał. Nim wstał, siedział. 
Wstał, bo wiedział, że wychodzi. 
A siedział, bo go wsadzili. Nim go 
wsadzili — złapali, bo się Johny 
dał. bo się nie bał. Złapali, wsadzi¬ 
li. Johny siedział, odsiedział i wstał. 
Stal teraz w celi numer 5 na dru¬ 
gim piętrze szarego budynku, 
otoczonego siedmiometrowym 
murem pomalowanym w psy ty¬ 
pu rotweiller. Dyrekcja więzienia 
miała nawet zamiar wyposażyć na¬ 
malowane psy w megafony, któ¬ 
re dla prewencji szczekałyby od cza¬ 
su do czasu. Zdawało się. że Joh¬ 
ny tego nie doczeka. 

2 

"Otwórz się, dajmy na to. Se¬ 
zamie" — pomyślał i żelazne 
wrota rozsunęły się. Johny dał krok 
i znalazł się po tej stronie muru, 
na której namalowane były słonecz¬ 
niki i biedronki. Na razie bez efek¬ 
tów dźwiękowych. Johny zrobił przy¬ 
siad, pompkę i fiflakiem dotarł do 
przystanku. Po chwili podjechało 
czerwone FS01500, kierowca otwo¬ 
rzył drzwi i skinął na Johnego, by 
ten wsiadł. Ten wsiadł. 


3 

- Cześć Johny. Fajnie, że wyszłeś. 

- Wyszedłeś. 

- Nie no, ja to już dawno. Ze dwa 
lata będzie na wiosnę. Żonę mam, 
dziecko... Ty, Johny — dałeś się. 

- Ja, Johny — dałem się, bo się 
nie bałem. W tym fachu jak się nie 
boisz — siedzisz. A pozycja siedzą¬ 
ca to pozycja męcząca. Wierz mi. 

-Ile... 

-15. 

- Sporo. 

- Niemało. 

- Aha. przecież jestem ci coś wi¬ 
nien. 

Czerwone FSO przyśpieszyło i zni¬ 
knęło za zakrętem. 

4 

- Jak było? 

- Przeżyła. 

- No dobra, teraz pojedziemy 
do mnie. Druga przyjaciółka, tym 
razem szklana, czeka w chłodnym 
miejscu. 

- Rozumiem — taka metafora. 
Doceniam to. 

Johny i 


5 

Siedząc przy metaforze Johny 
i kierowca rozmawiali. 0 pracy, stra¬ 
chu, siedzeniu, zmęczeniu, żonie, 
dziecku i czerwonym FSO 1500. 
Rozmawiali też o skoku. Ale nie o tycz¬ 
ce lub w dal, choć pewnie gdyby 
użyć metafory... 

Rozmawiali o skoku, o skoku ostat¬ 
nim. 

6 

Skok ostatni miał to do siebie, 
że był dość ryzykowny, ale mieścił 
się w przestrzeni probabilistycz¬ 
nej powodzenia. Co ważniejsze, skok 
ostatni dlatego miał być ostatni, 
że 13 przynosił Duży dochód (Du¬ 
ży przez wielkie, co wiDać), 2) tak 
wielki, że ta wielkość eliminowa¬ 
ła dalszą potrzebę skakania, 3) zwy¬ 
kle się jednak nie udawał z przy¬ 
czyn niezależnych i losowych, 
których nawet plan dopracowany 
w najdrobniejszym szczególe nie 
mógł uwzględnić. Johny i kierow¬ 
ca mieli taki właśnie plan. 


7 

- Boisz się? 

- Flmmm? 

-? 

- Boje się. 

- To dobrze. Znaczy, że wcho¬ 
dzisz. 

Johny wszedł. 

8 

Johny wszedł, skoczył i dał się, 
mimo, że tym razem się bał. Sie¬ 
dział teraz, a nie stał. bo miał jesz¬ 
cze trochę do odsiedzenia. Od cza¬ 
su jednak do czasu wstawał i pod¬ 
chodził do okna. Patrzył na 
siedmiometrowy mur pomalowa¬ 
ny w ujadające rotweillery. Ujada¬ 
jące rotweillery szczekały teraz za 
pomocą megafonów gromkie hau! 

- No to pokazałem klasę — ostat¬ 
ni skok to skok ostatni — pomy¬ 
ślał Johny i tylko jedno go teraz 
frapowało: jaki dźwięk wydają 
słoneczniki i biedronki? M 


SKOK OSTATNI 
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wiosenna promocja y 

Pnosfy, szybki montaż i demontaż, trzy punkty nx)cowania pojedynczymi śrubami 
Duża pojemność około 25 litrów przy rrKiłej wadze własnej ok. 1,3 kg 
Uniwersalny do stosowania w rowerach różnych typów wyposażonych w koła 24"-28" 
Chroni bagaż przed uszkodzeniem, wilgocią i kurzem 


PTS Sławek Moczulski, ul. I Armii Wojska Polskiego 4, 26-910 Magnuszew 
łel.048 621 70 37 fax 048 621 70 81, e-mail: płs@płs. pol.pl, htłp;//www.płs.poł.pl 
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Na pierwszy rzut oka - nic cie¬ 
kawego. Ot. kawał brudnawego, 
nadpalonego płótna, szeroki na 
metr, długi na pięć metrów. Jed¬ 
nak po paru chwilach, gdy dokład¬ 
niej przyjrzymy się tkaninie, z po¬ 
zoru bezkształtnych plam wyła¬ 
nia się naszym oczom postać 
człowieka. To jedna z największych 
tajemnic w historii ludzkości. 


CAtUN T 


najnowocześniejszych metod ba¬ 
dawczych zagadka miała zostać wy¬ 
jaśniona. Czy tak się stało? 

Po raz pierwszy Całun pokaza¬ 
no w 1 355 roku w kolegiacie w Li- 
rey we Francji. Należał on wów¬ 
czas do rycerza Geoffreya de Char- 
ny. uczestnika wypraw krzyżowych. 
Już wtedy rozgorzał spór co do praw¬ 
dziwości płótna. Miał go rozstrzy¬ 
gnąć swymi wyjaśnieniami właści- 



ku, nieco przypadkiem. Podczas 
wystawienia płótna w 1898 ro¬ 
ku. z okazji 400-lecia jego prze¬ 
bywania w Turynie, fotograf 
amator Secondo Pia wykonał je¬ 
go pierwsze zdjęcia, ł mimo, że 
nie były one najlepszej jakości, jed¬ 
na rzecz od razu rzucała się w oczy: 
obraz człowieka / całunu w ne¬ 
gatywie jest dużo wyraźniejszy, 
niż przy spojrzeniu gołym okiem. 


ny umiejscowione dookoła czasz¬ 
ki. Człowiek z całunu przed śmier¬ 
cią niósł ciężki przedmiot, który 
spowodował dwa rozległe obtar¬ 
cia - mógł być nim krzyż. Ma rów¬ 
nież ranę na piersi, zadaną włócz¬ 
nią. Poza tym wszystkim, obraz 
na całunie jest... trójwymiarowy. 
Głębia nadana została poprzez od¬ 
cienie barw. Im bliżej płótna mia¬ 
ło znajdować się ciało, tym kolor 




Całun Turyński. Według chrze- ciel - nie zdążył. Zginął w bitwie pod Widzimy na nim człowieka, 

ścijańskiej tradycji jest on płótnem Poitiers rok później. Nie zostawił mierzącego około 175 cm, który 

grobowym, w które po śmierci owi- także żadnych listów czy zapisków niewątpliwie został ukrzyżowany, 

nięty został Jezus. Naukowcy mogących rozwiać wątpliwości do- Świadczą o tym przebite nadgarst- 

podzielili się na dwie grupy - jed- tyczące pochodzenia całunu. Od tej ki oraz inne rany widoczne na ca- 

na twierdzi, że całun jest praw- pory, poprzez wieki, trwały dys- łym ciele. Przed śmiercią miał on 

dziwy, druga - że jest dziełem ge- kusje - prawdziwy czy fałszywka? na głowie koronę wykonaną z cier- 

nialnego, średniowiecznego fałsze- Naukowe badania całunu roz- ni lub jakichś innych ostrych 
rza. Dzięki zastosowaniu poczęły się pod koniec XłX wie- przedmiotów - świadczą o tym ra- 






był ciemniejszy. Czyżby więc czło¬ 
wiekiem. którego wizerunek wi¬ 
dzimy na płótnie, był Jezus? 

Przez wiele lat wszelkie hipote¬ 
zy dotyczące płótna były niespraw¬ 
dzalne. Z prostego powodu - hie¬ 
rarchowie kościelni nie zgadzali się 
na wykonanie specjalistycznych ba¬ 
dań tej, niewątpliwie, jednej z waż¬ 
niejszych relikwii chrześcijan. A już 
kategorycznie odmawiali wykona¬ 
nia takich eksperymentów, które 
mogłyby naruszyć strukturę płót¬ 
na - poprzez np. wyciągnięcie z nie¬ 
go choćby pojedynczego włókna. 

Presja środowisk naukowych by¬ 
ła niemała, wobec czego Kościół 
wyraził wreszcie zgodę na bada¬ 
nia, pod pewnymi jednak warun¬ 
kami. Naukowcy nie mogli znisz¬ 
czyć najmniejszego kawałka cału¬ 
nu, a na dodatek wszystkie badania 
miały być wykonane w katedrze, 
w której był przechowywany. 
W październiku 1978 roku grupa 
badaczy, której członkowie repre¬ 
zentowali wiele dziedzin nauk ści¬ 
słych - nazywana w skrócie STURP 
(czyli Shroud of Turin Research Pro¬ 
ject) - rozpoczęła prace. Wyniki jej 
badań były zaskakujące. Nie odkry¬ 
to obecności żadnego barwnika, 
co było bardzo poważnym argumen¬ 
tem za autentycznością. Według 
badaczy STURR całun nie zastał na¬ 
malowany, powstał w inny sposób. 
Co więcej, w pobliżu wielu plam od¬ 
kryto żelazo, które obecne jest we 
krwi, jako składnik hemoglobiny. Za¬ 
obserwowano również inne skład¬ 
niki, mogące powstać 



po rozpadzie hemoglo¬ 
biny. Krwawe pla¬ 
my? I to dokładnie 
w tych miejscach, 
w których miał je, we¬ 
dług ewangelii, Jezus? 
Możliwe, jednak zwo¬ 
lennicy teorii fałszer¬ 
stwa skłaniają się do 
tego, że krew, która 
spowodowała po¬ 
wstanie plam, była nie 
ludzka, lecz... bycza! 
W roku 1981 STURP 
zakończył prace, 
w ostatecznym rapor¬ 
cie stwierdzono m.in.: 
„Na włóknach całunu 
nie stwierdzono obec¬ 
ności farb ani barw¬ 
ników (...) obraz wy¬ 
tworzyło coś, co spo¬ 


wodowało utlenienie, dehydrata- 
cję (odwodnienie) i zmianę struk¬ 
tury polisacharydowych mikrow- 
łókien samego płótna". 

Tłumacząc - obraz mógł powstać 
pod wpływem gorąca lub pod wpły¬ 
wem działania silnie utleniają¬ 
cych chemikaliów (np. kwasu 
siarkowego). Podczas ostatnich oglę¬ 
dzin całunu pobrano z niego prób¬ 
ki, przykładając do niego taśmy kle¬ 
jące. Próbki te udostępniono rów¬ 
nież naukowcom spoza STURP-u. 

Badał je m.in. Walter McCrone, 
specjalista od mikroskopii, który 
szybko zakwestionował orzeczenia 
STURP-u. Odkrył on na taśmach, 
które przyklejono do całunu, śla¬ 
dy... barwników; ochry i cy¬ 
nobru. Wyniki jego badań - 

różniły się diametralnie od I 
tych, które przedstawi! 

STURP. McCrone tłuma¬ 
czył to tym, że jego po¬ 
przednicy prowadzili ba¬ 
dania za pomocą urządzeń 
przenośnych (musieli je 
wszakże wykonywać w ka¬ 
tedrze), natomiast on 
wykorzystał najnowsze, du¬ 
żo dokładniejsze, stacjo¬ 
narne urządzenia. I stwier¬ 
dził - Całun jest falsyfika- 
tem, namalowanym 
w średniowieczu. 

Walka pomiędzy zwo¬ 
lennikami autentyczno¬ 
ści. a tymi. którzy uwa- - 

żali całun za falsyfikat, przy¬ 
brała na sile. Badania, które 
miały wyjaśnić wątpliwości - jesz¬ 
cze je zaogniły. Pojawiały się co¬ 
raz to nowe hipotezy, przypusz¬ 
czenia, wnioski. Według Isabele Pi- 
czek, obecność średniowiecznych 
barwników na całunie nie musi ozna¬ 
czać, że jest on nieautentyczny - 
po prostu jeszcze w średniowie¬ 
czu całun był wiele razy kopiowa¬ 
ny przez malarzy. A trzeba pamię¬ 
tać, że artyści tamtego okresu mie¬ 
li w zwyczaju kopię przykładać do 
oryginału, aby ich dzieło nabrało 
jego właściwości i było jeszcze wier¬ 
niejsze. Poza tym w średniowie¬ 
czu ludzie nie mieli wystarczają¬ 
cej wiedzy o budowie człowieka, by 
w tak realistyczny sposób odwzo¬ 
rować człowieka ukrzyżowanego. 

Pojawiły się głosy, jakoby Ca¬ 
łun był prymitywną formą... foto¬ 
grafii. Jeśli ciało (lub model) przy¬ 
kryje się specjalnie spreparowa¬ 


nym i nasączonym płótnem, i wy¬ 
stawi się na działanie promieni sło¬ 
necznych, to powstanie obraz przy¬ 
pominający swym wyglądem ten 
z całunu. Jest tylko jedno ale. Mi¬ 
mo, że w XIV wieku znano wszyst¬ 
kie składniki, służące do wykona¬ 
nia takiej protofotografii, to nigdzie 
nie ma zapisków o podobnych eks¬ 
perymentach. Zaczęto je przepro¬ 
wadzać znacznie później. 

Aby ostatecznie rozwiać wąt¬ 
pliwości, zdecydowano się na 
jeszcze jedne badania, wymagają¬ 
ce tym razem zniszczenia malut¬ 
kiego kawałka całunu. W1988 ro¬ 
ku pobrano kilka skrawków z le¬ 
wego górnego rogu płótna 


Gdzie tam. Okazało się, że me¬ 
toda radiowęglowa nie jest aż tak 
dokładna, jak przypuszczano. 
A przynajmniej nie w przypadku ca¬ 
łunu. Był on bowiem przynajmniej 
dwa razy cudem ratowany z po¬ 
żaru (w czasie którego poziom dwu¬ 
tlenku węgla wzrasta gwałtownie) 
i przez setki lat narażony na od¬ 
dechy tysięcy wiernych. Za każ¬ 
dym razem tkanina mogła wchło¬ 
nąć dodatkową porcję węgla Cl4, 
co jednocześnie miało wpływ na ba¬ 
dania. Próbki pobrano też z takie¬ 
go miejsca (lewy górny róg), któ¬ 
re wielokrotnie było dotykane, z ra¬ 
cji chociażby zwijania i rozwijania 
całunu podczas uroczystości re¬ 




CROWN OF THORNS IMAGE ON THE SHROUD OF TURW 



THE MONT SHOULOER 


i przekazano kilku laboratoriom z ca¬ 
łego świata, aby te niezależnie od 
siebie wykonały próby datowania 
wieku płótna metodą radiowęglo¬ 
wą. Na czym ona polega? 

W każdej roślinie zawarta jest 
pewna ilość cząsteczek radio¬ 
aktywnego izotopu węgla Cl 4. 
Gdy roślina ginie, ustaje pro¬ 
ces fotosyntezy. Od tego cza¬ 
su ilość węgla Cl 4 stale się 
zmniejsza. Spodziewano się. że 
będzie możliwe w miarę dokład¬ 
ne określenie, z którego wie¬ 
ku pochodzi płótno, na którym 
został stworzony (odciśnię¬ 
ty?, namalowany?, sfotografo¬ 
wany?) wizerunek człowieka. 

Wynik otrzymany we wszystkich 
laboratoriach był podobny - płót¬ 
no pochodzi z YN wieku. Trudno więc, 
by widniejący na nim obraz czło¬ 
wieka powstał ponad trzynaście wie¬ 
ków wcześniej. Koniec sporów? 





THORNS, 81ALKS, AND FLOWERS 


ligijnych. Pewien uczony wyliczył 
nawet, że suma wchłoniętego wę¬ 
gla jest dokładnie taka, że po jej 
odjęciu okazałoby się, że całun po¬ 
chodzi z I wieku naszej ery. 

Kto ma rację? Chyba nie spo¬ 
sób tego stwierdzić. I jedna, i dru¬ 
ga strona, i zwolennicy i przeciw¬ 
nicy autentyczności całunu po¬ 
siadają dowody na poparcie 
swych teorii. Jednak nie są to do¬ 
wody niezaprzeczalne. I tu, i tu 
jest się do czego przyczepić. Jed¬ 
no jest pewne - badania nad ca¬ 
łunem będą prowadzone nadal. Mo¬ 
że kiedyś poznamy odpowiedź na 
nurtujące nas pytania. Kiedy 
powstał Całun Turyński? W jaki 
sposób został wykonamy wi¬ 
doczny na nim wizerunek? A przede 
wszystkim: czy zawinięto w nie¬ 
go ciało Chrystusa? Tymczasem 
mamy kolejną nierozwiązaną za¬ 
gadkę. A może to i lepiej? ^ 





Stromy zjazd to trudne wyzwą- który chroni cenną głowę. Na za- 
nie dla rowerzysty i jego maszy- wodach do standardowego ekwi- 
ny. Po pierwsze niezbędny jest kask. punku dokładany jest plastikowy 


Xmans 


pancerz podobny do sko¬ 
rupy żółwia, który amor¬ 
tyzuje ciężkie zetknięcia 
rowerzysty z ziemią. 
Rower to zazwyczaj naj¬ 
nowsza. superlekka, cał¬ 
kowicie amortyzowana 
konstrukcja, wspomaga¬ 
na hamulcami tarczowy¬ 
mi. Jednak najważniej¬ 
sza jest odwaga i tech- 


którzy w zjazdach czują się 
już dosyć mocni, organizo¬ 
wane są specjalne zawody. 
Odwiedziliśmy jedne z nich. 


PRZYGOTOWANIA 

Góra, na którą się wdrapa¬ 
liśmy, zrobiła na nas wraże¬ 
nie chociażby dlatego, że z jej 


4 


nika jazdy, którą trzeba 
ciągle doskonalić. Inaczej 
widok gleby zbliżającej się 
do twarzy z zawrotną pręd¬ 
kością będzie zdecydowa¬ 
nie zbyt częsty. Ola tych. 


czubka można by¬ 
ło zobaczyć całą 
Warszawę, ze słyn¬ 
nym pałacem (lub 
jak kto woli rakie¬ 
tą) podarowanym 
przez przyjaciół zza 
Buga. Znajdowali¬ 
śmy się na kopcu 
Czerniakowskim 
przy ulicy Bałtyc¬ 
kiej. nazywanym 
też przez zjazdow¬ 
ców ‘śmieciarą’. Or¬ 
ganizatorzy wy¬ 
ścigu za napraw¬ 
dę wielką kasę 
zamówili kalifor¬ 
nijskie słońce, któ¬ 
re powoli roztapia¬ 
ło śnieg. Może dla 
niektórych wyda¬ 
je się to niemożli¬ 
we. ale był to na¬ 
prawdę piękny mar¬ 
cowy poranek, 
który wynagradzał 
milą pogodą wczesną pobudkę. 

Powoli zaczęli się pojawiać na¬ 
si bohaterowie. Niektórzy z nich łu¬ 
dząco przypominali rebeliantów z fil¬ 
mu Gwiezdne Wojny. Typowy ekwi¬ 
punek „rebelianta" to kask typu 
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„integrar, gogle chroniące przed bio¬ 
tem i plastikowe pancerze, które przy 
nagłym katapultowaniu się z maszyny po¬ 
zwalają wyjść rowerzyście cało z wypad¬ 
ku. Rowery to naprawdę eXtra maszyn¬ 
ki. marzenie wielu rowerzystów. Stan¬ 
dardem są duale (Inne określenie to full-e), 
wyposażone w przedni amortyzator o nie¬ 
wyobrażalnie dużym skoku (tzw. moto¬ 
cyklowy] i tylni wahacz odpowiedzialny 
za przyczepność koła i tłumienie drgań. 
Jednak taki sprzęt, który kosztuje nie¬ 
złe pieniądze, nie jest regułą. Od czasu 
do czasu przemyka ktoś z sztywną ra¬ 
mą wyposażoną jedynie w przedni 
amor, Szykuje się więc ciekawe wido¬ 
wisko, które może rozstrzygnie odwiecz¬ 
ną rywalizację - topowy sprzęt vs. od¬ 
waga i technika jazdy, 

Cykliści zaczynają powoli rozgrzewać 
się, Pierwsze przymiarki do strome¬ 
go zjazdu, pierwszy ostry zakręt z mi¬ 
nimalnym profilem. Udeptany śnieg po¬ 


Później jest jeszcze ciekawiej - tra¬ 
sa jest tak skonstruowana, że ro¬ 
werzyści nabierają dużej szybkości 
i trafiają na serię hopek, które po¬ 
wodują nieoczekiwaną fazę lotu. pod¬ 
czas której można się trochę po¬ 
wyginać. wzbudzając zachwyt po¬ 
urywanych za dnzewani d 
Popularne „gleby" są napraw¬ 
dę widowiskowe I niebezpieczne. Fu¬ 
rorę robi gość. który prezentuje 
lot supermana. Wygląda to bardzo 
niebezpiecznie, ale błoto amorty¬ 
zuje upadek, a oklaski i prośby o „re¬ 
play" podnoszą naszego bohatera 
na duchu. Największa hopka, któ¬ 
rą swobodnie można nazwać wy¬ 
rzutnią, mierzy około półtora me¬ 
tra i jest punktem, gdzie każdy ma 
okazje pokazać kilka akrobatycznych 
figur. Także niezamierzonych. 


WYŚCIG 


śmy krótką instrukcję obsługi, czy¬ 
li „O co w tym zjeżdżaniu chodzi?". 

Border Cross to szaleńczy zjazd 
czterech zawodników, którzy 
mają do pokonania technicznie trud¬ 
ną trasę pełną różnych zasadzek. 
Ci, którzy zdobędą po kilku zjaz¬ 
dach największą liczbę punktów, 
przechodzą do kolejnej rundy. 

Na starcie staje liczna grupa 68 
zawodników z różnych zakątków Pol¬ 
ski. Śnieg jest już przeszłością, tra¬ 
sa pokryta jest grząskim i śliskim 
błotem. Tuż przed południem po¬ 
ziom adrenaliny wzrasta gwałtow¬ 
nie - ruszają pierwsi zjazdowcy. Bar¬ 
dzo ważne jest wypracowanie do¬ 
brej pozycp na starcie. Wokoło wsz^ 
głośno krzyczą, dopingując kum¬ 


pli. Na ostrych zakrętach błoto wy¬ 
rzucane jest w powietrze, na grup¬ 
ki zaskoczonych kibiców i fotore¬ 
porterów. Od czasu do czasu po¬ 
jawiają się „gleby *, ktoś centralnie 
zalicza drzewo. Sprzęt, mimo naj¬ 
wyższej klasy, nie wytrzymuje 
ciężkich warunków i od czasu do 
czasu ubłocony, uszkodzony rower 
trafia do bagażnika samochodu. 

Impreza jest bardzo widowi¬ 
skowa, a startujący zawodnicy 
to najlepsi z najlepszych. Sam tor 
zbudowany został przez organi¬ 
zatorów wyścigu i podobno 
w przyszłości czeka go jeszcze nie¬ 
jedna Impreza tego typu. Zwy¬ 
cięzcą zawodów został Grzegorz 
Zieliński z Wrocławia. 

Jeśli ktoś z was chciałby się 
spróbować w kolejnej edycji za¬ 
wodów, to najpierw powinien zaj¬ 
rzeć na internetową stronę or¬ 
ganizatora - firmy PLUS. 
http ://www. plus. rowery.com . p\/% 




woduje, że opony 
z trudem trzymają 
się trasy. Mamy jed¬ 
nak wrażenie, że niko¬ 
go to nie przestrasza. 

Pierwsza dwójka śmiał¬ 
ków na pełnych obro¬ 
tach wchodzi w zakręt. 

Jeden z nich wypada 
z toru wjeżdżając ku 
uciesze kumpli w krza¬ 
ki. Drugi bez większych 
problemów sunie da¬ 
lej i po chwili znika mię¬ 
dzy drzewami. W su¬ 
mie jesteśmy w szo- 
ku, jest ślisko, pierwszy 
zjazd jest stromy, za¬ 
kręt bardzo ostry. 

Zwykły śmiertelnik, 
który na co dzień krę¬ 
ci po miejskich trasach 
rowerowych, miałby na¬ 
prawdę duże proble¬ 
my. No dobra, czas obejrzeć całą tra¬ 
sę. bo to, co widzieliśmy przed chwi¬ 
lą to tylko czubek góry, zarówno lodowej, 
jak i tej jak najbardziej realnej. 




Duży serwis dla maniaków dwóch kółek. Na łamach tego serwisu dowiesz się., 
jak przeżyć podczas zjazdu, gdy twój rower osiąga zawrotną prędkość 80 
km/h. Oprócz tego stale działy typu warsztat, giełda i wiele innych. 


Niejaki Zbooy to słynna postać wśród rowerzystów 
i Internautów. Jego serwis to kopalnia informacji 
związanych z rowerową pasją. Duże wrażenie robi li¬ 
sta kilkuset linków do firm produkujących gadżety do 
rowerów. Dodatkowo serwis opisuje trasy rowerowe 
i wycieczki w okolicach Krakowa. 


Strona netowa magazynu rowerowego, Polecamy in¬ 
ternetowe przedruki artykułów poświęconych te¬ 
stom maszyn i wyprawom rowerowym. 


Panie i Panowie (tak tak, wśród 
zawodników były dziewczyny), 
czas rozpocząć zawody. Dla nie¬ 
wtajemniczonych przygotowali¬ 




Znajdziemy tu przede wszystkim giełdę, na której wszyscy chętni mogą coś 
kupić lub sprzedać. Dział „zrób to sam" pomoże rozwikłać problemy pojawia¬ 
jące się przy użytkowaniu rowerów. 


Nadmorscy bikerzy zrobili naprawdę ciekawy serwis rowerowy. Już na wstę¬ 
pie dostajemy porcję newsów z Polski i świata, dotyczących wydarzeń rowe¬ 
rowych Znajdziemy tu także informacje o Trialu, modnej ostatnio dyscyplinie 
rowerowej. Tym, którzy z rowerem zawędrują aż na Wybrzeże, autorzy pole¬ 
cają kilka ciekawych tras. 


Internetowa siedziba firmy Pius, która oprócz oferty rowerów przedstawia 
wieie informacji dotyczących rowerowych wydarzeń. 























Dawno, dawno temu, kiedy na zie¬ 
mi rziidzity mega-maszyny kia- 
sy 286 a iudziom nie śnito sig 
o Kwakach czy Diukach, wymy- 
iiono dziwnyrg.Nie miała ona 
żadneigraiiki ani iabuty, wyma¬ 
gała za to wigceimyśienia niż ja- 
kakoiwiekinna produkcja, a przy 
okazji hyła prosta i zrozumiała 
dta zwykłych dmierłetnikiiw. 
Cdż ło było? Wojny Rdzeniowe. 


my walczące ze sobą regularnie zmie¬ 
niają wszystkie komórki rdzenia w na¬ 
dziei, że któraś z nich zawiera po¬ 
lecenie, które zostanie wykonane 
przez przeciwnika w następnym ru¬ 
chu, przenoszą się w różne miej¬ 
sca, naprawiają swój kod zniszczo¬ 
ny przez nieprzyjaciela a nawet uru¬ 
chamiają swoje kopie (multitasking). 
Oczywiście całe to zamieszanie nie 
jest groźne dla komputera, gdyż 
MARS nad wszystkim czuwa i nie 
dopuści do jakichkolwiek real¬ 
nych uszkodzeń. 



Początki wojen rdze¬ 
niowych sięgają lat 
70. ale dopiero w 1984 
roku ta forma rozryw¬ 
ki zyskała popularność 
dzięki artykułowi w “Scien- 
tific American”, w któ¬ 
rym opisane zostały 
szczegółowe reguły gry 
oraz język Redcode, 
stosowany do progra¬ 
mowania cyber-wojow- 
ników. W 1985 roku 
dwóch programistów 
z Włoch grając w woj¬ 
ny rdzeniowe zaczęło za¬ 
stanawiać się nad moż¬ 
liwością napisania pro¬ 
gramów, które zamiast 
rdzenia infekowałyby 
pamięć komputera — 
bez kontroli żadnych sę¬ 
dziów. Tak właśnie po¬ 
wstały wirusy kompu¬ 
terowe, których efek¬ 
ty działania większość 
komputerowych ma¬ 
niaków już miała okazję 
podziwiać. 

Pierwszy międzyna¬ 
rodowy turniej Wojen 
Rdzeniowych odbył się 
już w roku 1985, 


a w dwa lata po tym wydarzeniu 
twórca języka Redcode poprawił 
reguły gry, które umieszczone zo¬ 
stały w Gore War Standard 
(CWS) ‘88. Wedle tego standar¬ 
du fani Wojen Rdzeniowych grali 
jeszcze bardzo, bardzo długo. 

W Polsce do rozpowszechnie¬ 
nia się Gore Wars przyczynił się 
w dużym stopniu magazyn “Enter", 
który w okolicach 1991 roku opu¬ 
blikował zasady gry. W tym samym 
roku zorganizowane zostały I Mi¬ 
strzostwa Polski w Wojnach Rdze¬ 
niowych, a w trzy lata później — 
II Mistrzostwa Polski. W tym cza¬ 
sie powstało kilka MARS-ów — 
wśród nich Arbitr — chyba naj¬ 
lepszy z nich. 

Nic jednak nie trwa wiecznie — 
z czasem liczba wielbicieli tej for¬ 
my rozrywki zaczęła maleć, gdyż 
nowe gry miały coraz bardziej roz¬ 
budowaną grafikę i fabułę. Dziś po¬ 
jęcie Wojen Rdzeniowych zna bar¬ 
dzo niewiele osób, lecz dzięki in- 
ternetowi ich grono zaczyna się 
znowu powoli powiększać. Na za¬ 
chodnich serwerach bezustannie 
toczą się walki, a ich wyniki ogła¬ 
szane są na grupach dyskusyjnych 
poświęconych tej grze, takich, jak 
chociażby rec.games.corewar.-ii 


Wojny te polegają na tym. że pro- 
gram-sędzia (MARS] umieszcza dwa 
programy w wyznaczonym obsza¬ 
rze pamięci (rdzeniu — core), a na¬ 
stępnie wykonuje na przemian ich 
polecenia. Jak łatwo można się do¬ 
myśleć. celem każdego z tych pro¬ 
gramów jest zniszczenie drugie¬ 
go poprzez podsunięcie mu do wy¬ 
konania takiego kodu, który 
doprowadzi do zakończenia dzia¬ 
łania. Zadaniem gracza-programi- 
sty jest napisanie takiego progra¬ 
mu, który pokona wszystkie inne, 
co nie jest sprawą prostą biorąc 
pod uwagę to, że praktycznie wszyst¬ 
kie chwyty są dozwolone. Progra- 
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"W IMIĘ Pana naszego 
Jezusa Chrystusa, 
z KRZYŻEM w RĘKU 
I NIENASYCONĄ ŻĄDZĄ 
ZŁOTA W SERCU 
ROZPOCZYNAMY 
PODBÓ] TYCH ziem" 
— PISAŁ UCZESTNIK 
HISZPAŃSKIEGO 
PODBOJU Ameryki. 
Anonimowy autor 

PISAŁ PRAWDĘ. 

D egeneraci, pijani rządzą bogactwa, analfabeci pozbawieni ja¬ 
kichkolwiek hamulców moralnych, w lutym 1519 r. stanęli z Her- 
nando Cortezem na czele na kontynencie amerykańskim. Mie¬ 
li jasny i prosty cel — bogactwa Indian. Ruszyli w gtąb lądu 
ze stówami tak często używanymi przez podobnych im mor¬ 
derców: “Bogu, królowi, sobie i swoim przyjaciołom”. 

Historycy i archeologowie zgadzają się co do jednego — 
odkrycie Ameryki przez Krzysztofa Kolumba byto swoistym 
“zakryciem" wysoko rozwiniętych kultur tego lądu. Zanim stanęła 
tam stopa pierwszego mieszkańca Starego Kontynentu, w Amery¬ 
ce Południowej rozwijały się wspaniałe miasta i potężne państwa. 
W wielu dziedzinach wiedzy, architektury i kultury południowoame¬ 
rykańscy Indianie przewyższali cywilizację białego człowieka. Przy czym, 
co jest wielką osobliwością, nie znali oni koła, sklepienia, żelaza, nie 
używali również zwierząt pociągowych ani hodowlanych. 

Pod koniec XV wieku, w przeddzień okrycia Kolumba, spośród In¬ 
dian obu Ameryk najwyższy poziom cywilizacyjny osiągnęli Aztekowie, 
Majowie i Inkowie. Mieli oni wiele wspólnego: znali matematykę i astro¬ 
nomię. byli znakomitymi architektami, stworzyli wysoko rozwinięte 
państwa ze skomplikowaną siecią nadzoru urzędniczego i dyploma¬ 
cją. Znali pismo, malowali, rzeźbili, mieli rozbudowane wierzenia. A mi¬ 
mo to ulegli garstce okrutnych białych “kolonizatorów". 

PRAWDZIWI 

AMERYKANIE 

Najbardziej wojowniczy lud z wielkiej trójki, Aztekowie, zamiesz¬ 
kiwali terytorium dzisiejszego Meksyku, na południe od jeziora Cha- 
pala. Nie byli oni stałymi mieszkańcami tych ziem. Bitni Aztekowie 
rozpoczęli intensywne podboje ok. 1425 r. pod wodzą władcy Itzco- 
atla. W połowie wieku aztecka armia dotarła do Zatoki Meksykań¬ 
skiej, pod koniec stulecia opanowała ziemie od Gwatemali na wscho¬ 
dzie do rzeki Panuco na północy. Stolicą państwa zostało wielkie mia¬ 
sto Tenochtitlan, zamieszkałe, jak podają niektórzy naukowcy, przez 
600 tys. ludzi. Najważniejszym władcą Azteków był otoczony boskim 
kultem Tlacatecuhtii. Mianował on kapłanów i nadzorował plemiona 
Tenochtitlan. Texcoco i Tlascoplan, które tworzyły federację państwa 
Azteków. Służba wojskowa obowiązywała wszystkich mężczyzn po¬ 
wyżej piętnastego roku życia. W skład uzbrojenia przeciętnego wo¬ 
jaka wchodził łuk, maczuga, drewniany miecz zakończony nasadą z ostre¬ 
go krzemienia, specjalny miotacz pocisków oraz drewniana tarcza. 

Aztekowie wyznawali politeizm. Pierwszym wśród równych bo¬ 
gów był bóg wojny Hhuitziłopochtli, zrodzony z dziewicy (sic!), ko¬ 
lejnym OuetzalcoatI, bożek wiatrów i rzemiosł. 
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Pierwsze miasta Majów. 
Azteków. Inków i innych wiel¬ 
kich cywilizacji Ameryki Polu- 
c‘: ;OVy/ej powstGWafy w przecią¬ 
gu kilkunastu lat praktycznie z ni¬ 
czego. Zamiast pojedynczych 
budowli powstających powoli, 
systematycznie i w miarę przy¬ 
rostu ludności [tak to zazwy¬ 
czaj wygląda] tu nagle wyro¬ 
sły wielkie osiedla. Przypomi¬ 
na to nieco rozwój kolonii. 


Sąsiadami wojowniczych Azte¬ 
ków byli na południowym wscho¬ 
dzie łagodni Majowie. Zamieszki¬ 
wali oni terytorium dzisiejszego 
półwyspu Jukatan, Gwatemali, 
San Salwadoru i Hondurasu. Ba¬ 
dacze historii prekolumbijskiej 
twierdzą, że w chwili odkrycia Ame¬ 
ryki cywilizacja ta chyliła się już ku 
upadkowi. Mimo tego kraj zamiesz¬ 
kiwało blisko 15 min ludzi, a liczeb¬ 
ność niektórych miast dochodzi¬ 
ła do 200 tys. W przeciwieństwie 
do sąsiadów, Majowie nie byli agre¬ 
sywnymi wojownikami (choć nie¬ 
którzy badacze są raczej ostroż¬ 
ni w ferowaniu takich sadów). Zaj¬ 
mowali się gównie nauką. Ich 
osiągnięcia na polu astrologii 
i chronologii budzą zdziwienie na¬ 
wet dzisiejszych naukowców. 

Życie plemienne koncentro¬ 
wało się głównie w wielkich mia¬ 
stach. Jedną z najbardziej zadzi¬ 
wiających cech tych wielkich 
aglomeracji był zupełny brak ulic. 

Najważniejszym bogiem w pan¬ 
teonie bóstw Majów był Hunab — 
stwórca, jego syn Itzamuna — pan 
niebios i Choe — jeden bóg 
w czterech osobach, symbolizu¬ 
jący cztery strony świata. 

Inaczej przedstawiała się sy¬ 
tuacja ostatniego ludu wielkiej 
trójcy — Inków, którzy zajmo¬ 
wali tereny w zachodniej części 
Ameryki Południowej — dzisiej¬ 
sze Peru oraz częściowo Chile. 
Ich władza rozciągała się na pa¬ 
sie ziemi długim na blisko 3 tys. 
km i szerokim na ok. 500km. Sto¬ 
licą państwa było Cuzco. Cho¬ 
ciaż wiedza i nauka w “Imperium 
Słońca", jak nazywali swoje 
włości Inkowie, nie dorównywa¬ 
ła poziomem Majom i Aztekom, 
pobili oni sąsiadów na polu bu¬ 
downictwa. Wspaniałe drogi, nie¬ 


zwykła świątynia słońca Cuzco to najwspanialsze budowle Amery¬ 
ki Południowej czasów prekolumbijskich. Inkowie byli również znaw¬ 
cami sztuki medycznej. Bóstwem najwyższym był Bóg Słońce. 

. . ...S 


Hiszpańscy najeźdźcy przybijając do brzegu Ameryki Południowej za¬ 
stali tam rozwiniętą pod każdym względem kulturę. 

Cóż zobaczyli? Ogromną platformę świątynną Oetzalcoatla o wy¬ 
miarach 240x280m, znajdującą się w Tenochtitlanie, piramidę w Cho- 
lula, której podstawa ma w obwodzie 440m a wysokość 77m. Mieli 
czas przyjrzeć się wyciosanemu z odłamu skały wulkanicznej posągo¬ 
wi boga deszczu, Tlaloka, który waży 167 ton. Dopiero w 1965r. zdo- 
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Wysoko rozwinięte cyy/II:/^ 
Ai!ie!'yki Poliiclriirwej pojawi!/ 

‘ iść gwałtcwois Cw hiśtoryczny;:> 
mowaniu czasu) I równie 
V.,, 3 ich wiedza piwypominMa 
szwajcarski. W i-dnych dzieuzinacr 
dianie byli geniuszami, o irnych. w ' 
dawałoby się podutawcwych sprewa^? 
nie mieli pcjęda. Jak wiemy nauko roz 
wijS 3;ę powoli i imnej wiścej' Ir ś£ 
mą ‘.y - yStk^un r-u-;; 

kacii. W tym przypac ku bym inacz 


skomplikowanych operacji trepa¬ 
nacji czaszki, a nawet transfuzji krwi! 
Zwiedzili wspaniałą, pełną rękopi¬ 
sów bibliotekę Majów, odkrywali 
urok umiejętnie rozplanowanych pla¬ 
ców, targowisk, dróg, kanałów i ogro¬ 
dów azteckiego miasta Tenochti- 
tlan. Zobaczyli także leżące w dzi¬ 
siejszej Boliwii na wysokości 4 tys. 
m n.p.m. monumentalne kamien¬ 
ne budowle: świątynię Słońca, bu¬ 
dynek o długości 129m i szeroko¬ 
ści 118m, twierdzę Acapana, 
której nadano kształt szesnasto- 
kąta, Puma Puncu składającą się 
z szeregu dużych bloków tworzą¬ 
cych platformę, szereg monolitów 
oraz słynną Bramę Słońca — gi¬ 
gantyczny portal zdobiony płasko¬ 
rzeźbą o wymiarach 3 na 4 m. Po¬ 
znali wspaniale osiągnięcia astro¬ 
nomiczne i matematyczne Majów. 

Zobaczyli, a następnie zniszczy¬ 
li, spalili i roz- 
grabili. Mi¬ 
sterne wyro¬ 
by ze złota 
zostały prze¬ 
topione, ręko¬ 
pisy Majów 
hiszpański 
mnich Diego de 
Landa spalił, 
stwierdziwszy 
"wprzódy ich 
sataniczność". 
Z oprawionych 
.... _ .j wziotoportre¬ 
tów władców 
Inków został zdarty kruszec, 
a resztę wysłano h^pańskiemu wład¬ 
cy Filipowi II. Ślad po nich zaginął. 
Rabowano grobowce, niszczono bez¬ 
cenne freski, a wszystko w imię 
Boga, w imię złota. 

Niestety, z powodu tej bez¬ 
myślności archeolodzy i naukow- 




łano przetransportować go do stolicy dzi¬ 
siejszego Meksyku, wcześniej budując spe¬ 
cjalną drogę i wzmacniając mosty. 

Być może ujrzeli opuszczone nagle i bez 
powodu kilkaset lat przed ich przybyciem, 
ukryte w dżungli tajemnicze miasta Majów. 
Musieli też jechać wspaniałymi drogami, 
z których jedna biegła wzdłuż wybrzeża mor¬ 
skiego, a druga na wielkich wysokościach 
w Andach. Miały one długość 1500 
i 2000 km. a podróżowali nimi gońcy In- 
kascy, nosząc ważne dla państwa wiado¬ 
mości. W tym czasie Europejczykom nie śni¬ 
ła się nawet budowa takich “megalitycz-. 
nych autostrad". Zobaczyli jak Inkowie dokonują 









cy do tej pory głowią się nad fe¬ 
nomenem rozwoju indiańskich 
kultur. Jak kapłani Majów, którzy 
nie mieli skomplikowanych narzę¬ 
dzi pomiarowych, obliczyli, iż 
miesiąc księżycowy jest równy 29, 
53059 dnia? Dzisiejsze pomiary 
różnią się zaledwie o 0,00039 dnia. 
Mało tego, współcześni astrono¬ 
mowie obliczają rok na 365,2444, 





Tajemnicą jest leż legendarna Kryształowa Czaszka. Jest to 
wyszlifowana w nieznany spcsób bryła kwarcu (materiału nie¬ 
zwykle trudnego do obróbki), stanowiąca wierną kopię czaszki 
ludzkiej. Prócz wielu innych właściwości działa ona jak pryzmat 
— kiedy umieści się pod nią źródło światła, oczy rzeźby w nie¬ 
samowity sposób rozbłyskują. Uzyskanie tak skomplikowanego 
efektu jest niezwykle trudne. Najlepiej świadczy o tym fakt, 
że próbowano współcześnie wykonać identyczną czaszkę i nie 
udało się uzyskać wszystkich właściwości oryginału. Dzi 
siejsi naukowcy obiiczyii, że chcąc uzyskać taki kształt f h j '■£5 
i perfekcję wykonania, przy wykorzystaniu ówczesnej tech- \^ 
nologii W^zeba by pracować nad nią ok. 3D0 lat. 


Wiadomo jedynie tyle, że przy po¬ 
mocy węzełków kapłani mogli za¬ 
pisać właściwie wszystko. 

Hiszpanie nie odnieśli się z naj¬ 
mniejszym szacunkiem do tego, co 
zobaczyli i zastali. Wielu współcze¬ 
snych badaczy uważa, że konkwi¬ 
stadorzy są odpowiedzialni za... 


zaś Majowie wyliczyli, że Ziemia obiega Słońce 
w 365,2442 dni! Pomyłka — 0,0002 dnia. 

Kto i w jakim celu stworzył na płaskowyżu Nazca w An¬ 
dach dziwne znaki ciągnące się na przestrzeni kilku ki¬ 
lometrów, a widziane dopiero z powietrza? Nie są zna¬ 
ne również motywy, jakimi kierowali się Aztekowie skła¬ 
dając bogu wojny krwawe ofiary, które pochłaniały nieraz 
14 tys. istnień ludzkich, a dlaczego nie robili tego Ma¬ 
jowie. Zagadką pozostaje również sposób transportu 
ogromnych bloków z oddalonych o kilka kilometrów ka¬ 
mieniołomów, jak również sama ich obróbka i spajanie 
w monolity bez zaprawy. 


Majn^^/ie podczas obserwacji nieba bardzo wiele uwa 
gi poświęcali Słońcu, mieli na jego punkcie swoistą ma¬ 
nię. Względem jego precyzyjnie wyliczonych układów 
projektowali sporą część swoich budowli. Np. grobo¬ 
wiec króla Pacaia (panował ok. 640r.n.e.) skonstru- 
■ owany jest tak, że w czasie przesilenie? zimowego słoń¬ 
ce zachodzi za świątynią dokładnie na linii dachu, światło pada 
przez specjalnie zaprojektowany otwór i rozjaśnia całą boczną ścia¬ 
nę. W miarę chowania się Słońca za widnokręgiem jego promie¬ 
nie wydają się powoli schodzić po schodach świątyni. Taki efekt 
jest niezwykle trudny do osiągnięcia nawet współcześnie. Wyma¬ 
ga zaprzęgnięcia do pracy sztabu specjaJistów: astronomów, ma¬ 
tematyków, architektów, inżynierów, posługujących się nowocze¬ 
snym sprzętem. Indianie nie posiadali nawet kalkulatora. 



Mimo, że mieli 
przed sobą miliony 
Indian, stali się pa¬ 
nami kontynen- 


panie wycofują się z miasta, tra¬ 
cąc artylerię. Kiedy wydaje się, że 
los najeźdźców jest przesądzony, 
w sukurs przychodzą im plemio¬ 
na podbite niegdyś przez Azteków. 
Wkrótce stolica zostaje zdobyta, 
a mieszkańcy wymordowani. 

Niedługo po tym Hiszpanie pod 
wodzą towarzysza Corteza, Pedro 
de Alvaro, atakują Majów. De Alva- 
ro zdobywa tereny dzisiejszej 
Gwatemali, Hondurasu, i Nikara¬ 
gui. Kolejny "zdobywca”, Franci¬ 
sco de Montejo, wdziera się 
w głąb Jukatanu, ale dopiero po 
upływie dwóch dziesięcioleci łamie 


Niestety, niewiele można dowiedzieć się również z cudem uratowa¬ 
nych z pogorzeliska rękopisów Majów. Chociaż pokuszono się o ich roz¬ 
szyfrowanie. naukowcy do tej pory spierają się o zasadność tej inter¬ 
pretacji. Skomplikowane pismo węzełkowe Ouipu Inków jest równie zro¬ 
zumiałe dla naukowców, co dla przeciętnego zjadacza chleba dialekt kantoński. 


Historycy nie potrafią wyjaśnić przeznaczenia, 
a czasem nawet pochodzenia wielu rzeczy: kamien¬ 
nych rzeźb przedstawiających istoty przypomina¬ 
jące dzisiejszych kosmonautów, zagadkowych, wi¬ 
dzianych tylko z lotu ptaka rysunków ha pustyni, 
kryształowej czaszki. Ws*zystko to doprowadziło do po¬ 
wstania tezy, iż ludzie zamieszkujący te obszary mie- 
i kontakty z przybyszami z kosmosu i od nich nauczy- 
się wielu rzeczy. Cóż, teoria jak teoria, ani lepsza, 
ani gorsza. Może po prostu bardziej chwytliwa. 




tu. Niestety, hi¬ 
storia bywa 
okrutna i złośli¬ 
wa. Pomocni 
okazali się sami 
mieszkańcy po- 
łudniowoej Ame¬ 
ryki, zarówno ci, którzy zdradzili, 
jaki i ci. którzy uważali wierzchow¬ 
ce i jeźdźców uzbrojonych w broń 
palną za istoty nadprzyrodzone. 

W lutym 1519r. Cortez lądu¬ 
je na Półwyspie Jukatańskim. 
Wygrywa kolejne bitwy, kierując 
się w stronę Tenochtitlanu. Na miej¬ 
scu wita go władca państwa Az¬ 
teków. Montezuma. Hiszpanie 
biorą go na zakładnika. W mieście 
rabują i palą, wkrótce wybucha po¬ 
wstanie. Podczas starć Moznte- 
zuma zostaje ranny i umiera, ale 
Aztekowie dzielnie atakują. Hisz- 


opór Indian. Spektakularny sukces 
odnosi analfabeta i świniopas, póź¬ 
niejszy wicekról Peru, Francisco 
Pizarro, który szczując na siebie 
plamiona zamieszkujące państwa 
Inków zdobywa imperium Boga Słoń¬ 
ca. Nie znano litości. Rabowano, 
palono, a żądza złota przysłania¬ 
ła własne okrucieństwo. 

“Odkrywcy” zabili przez łata 
konkwisty blisko 15 milionów In¬ 
dian. Zniszczyli wysoko rozwinię¬ 
te kultury, które potrafiły stwo¬ 
rzyć monumentalne pomniki ar¬ 
chitektury. nauki I kultury, nie znając 
koła, koni I żądzy złota. 
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ków zespołu. Ptyta powoli zyski¬ 
wała uznanie wśród kupują¬ 
cych, rozchodząc się ostatecz¬ 
nie w ponad dwudziestu milio¬ 
nach egzemplarzy (piętnastokrotna 
(ilatynal i osiągając pierwsze miej¬ 
sce w rankingach po roku od pre¬ 
miery! Trzy single z tej płyty: „Swe¬ 
et Child 0'Mine", „Welcome to 
the Jungle" i „Paradise City" osią¬ 
gnęły pierwszą dziesiątkę list 
przebojów. Do kieszeni muzy¬ 
ków pieniądze zaczęły płynąć rze¬ 
ką szeroką jak ujście Amazon¬ 
ki. Kasa, presja mediów i fanów 
oraz życie ciągle w trasie przy¬ 
niosły tragiczne skutki. 


^fornijskich hardrockowych barach. 
^ Nazwy zmieniały się często: A-X- 
-L. Rosę, Holływood Roses, LA Guns. 
W końcu Axl zdecydował się na Guns 
and Roses i ta właśnie nazwa wid; 
nieje w annałach współczesnej mu¬ 
zyki rockowej. Wkrótce zaczęły się 
pierwsze z wielu zmian w składzie: 
Garner i Guns odeszli, na ich miej¬ 
sce zjawili się członkowie innego ze¬ 
społu z LA. Road Crew: bębniarz 
Steven Adler i pierwszy gitarzysta 
Soul Hudson, znany jako Slash (z uro¬ 
dzenia Anglik). Dokooptowano 
jeszcze basistę Duffy’eg(^McKagana 
i ekipa gotowa była na pod- 
, „ bój świata. W tym wła- 

śnie składzie grupa roz- 
poczęła prawdziwą karie- 


Historia G’N’R rozpo¬ 
częła się na początku lat 
sześćdziesiątych (06. 02. 
1962), kiedy to w Lafay- 
ette (Indiana) urodził się 
Bill Balley, syn Johna Ro¬ 
sę. Ojciec Billa szybko opu¬ 
ścił zonę, która wkrótce 
ponownie 
wyszła za 

piec był 


flikt z prawem był na porządku dziennym: 
drobne kradzieże w sklepach, nieprzy¬ 
zwoite zachowanie, pijaństwo w miejscach 
publicznych. Rok później postanowił 
zerwać więzy z przeszłością i autosto¬ 
pem, z garścią dolarów w kieszeni, udał 
się do Los Angeles, ziemi obiecanej nie¬ 
doszłych aktorów, muzyków i wszelkiej 
maści artystów. 


„Ćpaliśmy wszyscy. Najwięc^ 
ven, najmniej ja, potrafiłem za to 
wysączyć trzy butete Jlcka Dar)-; 
nielsa dzienni#^’ SIŚsh:j,Axl 
zaczął kompletnie wszystko Bfe^ąć. 
W końcu, kiedy po prostu nie przy¬ 
szedł koncert w Phoenix, posta¬ 
nowiliśmy wykopać go z grupy. Trwa¬ 
ło to tylko trzy dni, potem do nas 
wrócił, ale pierwsze oznaki rozpa¬ 
du widać było już wtedy". 

Nadużywanie heroiny i alkoho¬ 
lu niszcząco wpłynęły na Adlera, 
który po kolejnych załamaniach ner¬ 
wowych musiał w 1990 roku po¬ 
żegnać się z zespołem (jego miej¬ 
sce zajął Matt Sorum z The 
Colt). Izzy został w międzyczasie 
aresztowany po tym. jak publicz¬ 
nie oddał mocz na pokładzie samo¬ 
lotu. Slash i Duff popisali się pusz¬ 
czaniem wiązanek przekleństw 
podczas odbierania nagród za 
ostatni album. Na festiwalu Mon¬ 
stera Of Rock dwóch fanów zespo¬ 
łu zostało stratowanych... 

W 1989 roku Geffen dorzucił 
do „Live ?!^@ Like a Sófcide" czte¬ 
ry akustyczne kawałki i wydał pły¬ 
tę .,G’N’R Lies". Tym razem 
głośno zaprotestowały środowi¬ 
ska mniejszości narodowych 
i seksualnych, obrażone tek¬ 
stem „One In a Million": 




^ Rók'1987 przyniósł premierę 

w jednego z najgłośniejszych rocko- 

^ albumów lat osiemdziesią- 

M ^ tych-„AppetiteforDestruction". 

— ' """ . Kilkunastomiesięczna przerwa 

f - I w koncertach pozwoliła muzykom 

. ^ na doszlifowanie każdej nuty na 

L . .. * j tym krążku I wypracowanie wła- 

Krótko po przyjaździe do LA Axl pozrrfił , snego, nie spotykanego dotąd brzmie- 
rólwleśnika. Je^tfreya Isbella. znanego nia. Premiera „apetytu" wzbud^i- 
później jako Izzy Stradlin (drugi gitarzy- ła kontrowersje. Grafika mająca 
sta). Obaj mieli za sobą próby z niewiel- znaleźć się na okładce (kobieta zgwał- 

kimi lokalnymi kapelami, więc nie namy- eona przez robota) została ufhiesz- 

ślając się długo postanowili założyć wła- czona wewnątrz pudełka; a jej miej- 
sną. Do pary przyjaciół dołączyli gitarzysta sce zajął krzyż z rozpiętymi na nim 
Tracii Guns oraz perkusista Rob Garner wizerunkami trupich czaszek, 
i zespół zaczął wreszcie koncertować w ka- ucharakteryzowanych na człon- 


wyćhowywany w głęboko 
wierzącej r(^dzinie, w wie¬ 
ku pięciu lat rozpoczął wy¬ 
stępy z kościelnym chórem, 
a muzyki rockowej nie 
wolno mu było słuchać 
w ogóle. Jako siedemna¬ 
stolatek poznał w końcu 
prawdę o swoim ojcu i od 
tej chwili jego życie uległo 
całkowite) odmianie. Kon- 
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Jmmigrants and faggots, they 
make no sense to me 
They come to our country and 
think they’ll do as they please 
Uke start some mini Iran or spre- 
ad some f*** disease 
They talk so many goddamn ways, 
ifs all greek to me" 
Guns'n’Roses ciężko praco¬ 
wali na swoją reputacją pr^^ 
staków, narkomanów, pija¬ 
ków i przestępców. Cel został 
jednak 


no jako dwie osobne płyty z okład¬ 
kami w kolorze żółtym (część pierw¬ 
sza) i niebieskim. Wiele utworów 
z tego wydawnictwa stało się prze¬ 
bojami. „November Rain“, „Don’t Cry“, 
„Live and Let Die", „You Gould Be 
Minę" - kawałki te można było nie¬ 
mal bez przerwy oglądać w MTV. 
Po raz pierwszy od 1974 roku je¬ 
den zespól miał dwa albumy na pierw¬ 
szych miejscach Billboardu. Pierw¬ 
szy i jak na razie ostatni. 

„Use your lllusion" zyskała bar- 


Slash sączył kolejne Dannielsy, a Gil- 
by Clark zastępujący Izzyego 
i Matt Sorum nie mogli znaleźć so¬ 
bie miejsca w zespole. 


Wydany w 1993 roku zbiór co- 
verów zatytułowany „Spaghetti In- 
cident" zawiera kilkanaście utwo¬ 
rów w klimacie punkrockowym, część 
z nich jest nawet śpiewana przez 


Czy Guns’n’Roses kiedykolwiek 
powróci w chwale i błysku fleszy? 
Bardzo wątpliwe. Axl wykupił pra¬ 
wa do nazwy, zwolnił wszystkich 
dawnych członków grupy, zebrał no¬ 
wych (m.in. Robin Finek z Ninę Inch 
Nails na miejsce Slasha) i próbu¬ 
je nagrać coś na własną rękę. Prób¬ 
kę możliwości nowego G’N'R mo¬ 
żecie usłyszeć w filmie z Arnoldem 
- „End of Days", do którego Ax) i spół¬ 
ka nagrali jeden kawałek. 

Reszta dawnego składu też ma 
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dzo przychylne oceny prasy bran 
żowej, a będąca następstwem ał- 


Duffa. G’N’R przypomnieli dawno swoje zajęcia. Slash występował 
zapomniane kapele: UK Subs, Na- j^gościnnjp u znanych artystów (Jack- 
zareth, Misfits, Fear i kilka in- ‘ śón, Dylan), aby w końcu wystar- 
nych. Płyta sprzedawała się bar- tQyvać z własnym projektem 

dzo kiepsko, zespół przestał grać Slash’s Snakepit. Zespół kariery 

jakiekolwiek koncerty, można ' nie zrobił, podobnie jak projekt Mat- 
było pomyśleć, że mu- ta i Duffyego - Neurotic Outsidera, 

zycy znikli z po- * Osobiście mam nadzieję, że le- 

wierzcjini Ziemi. g^da pozostanie legendą i nikt 

^ Ostatnim w/iłanym nie będzie starał się na siłę jej 

j albumem je’st‘,>live odświeżyć. Kto chciałby oglądać 

I Era ‘87-’93“, zawie- coś równie żałosnego, jak pięć- 

rający znane kawał- dziesięcioletnie dziadki z Rolling 

ki w koncertowych Stones marszczące groźnie po- 

. j- wersjach. orane zmarszczka- , _ 

! mi czoła?'*; ^ ^ ^ 


osiągnię 
ty i ze 


spófstał się koszmarem rodzi 
ców każdego nastolatka. 


bumu trasa koncertowa przyciąga¬ 
ła nieprawdopodobne tłumy. Ze względu 
na częstą obecność fortepianu na 
nowej płycie, zespół poszerzono o kla- 
wiszowca Dizzyego Reeda. Po dłu¬ 
gich kłótniach z Axlein odszedł w koń¬ 
cu współzałożyciel kapeli, Izzy. 
Sprawy miały się coraz gorzej. 

Axl walczył zajadle w sądzie ze 
swoją byłą miłością, modelką 
Stephanie Seymour (ślub w tele¬ 
dysku do „November Rain"), 


Ostatni „prawdziwy" album 
zespołu uka?al się w 1991 roku. 
Właściwie nie album, ale albumy 
- „Use your lllusion" sprzedawa- 











Sto lat, sto lat, 
nieck żyje, żyje nam...!!! 


Chyba nie ma osoby, która nie 
znałąby tej tradycyjni polskiej pie¬ 
śni „biesiadnej". Jednak obok 
wydźwiękUj urodzinowo-hulasz- 
czego wyraża ona wszechobecną 
chęć pozostania na tym lez pado- 


mywat się przez ponad 99 proc. 
czasu bytności naszego gatunku 
na Ziemi, a prawdziwe zmiany w dłu¬ 
gości życia związane są zdecydo¬ 
wanie z czasami nowożytnymi. Wiek 
XIX pozwalał pożyć przeciętnemu 
człowiekowi około 40 lat, jednak 
już na początku XX stulecia śred¬ 
nia długość życia zbliżona była do 
lat 47. Spowodowały to nie.tyl¬ 
ko. tak ostafnio modne, diety ma- 
krobiotyczne czy hinduskie sposo¬ 
by utrzymania umysłu w młodzieó- 
czej sprawności, lecz podniesienie 
jakości warunków sanitarnych 
i powszechne stosowa nie le ków. 
W efekcie na przestrzenłfRStnich 
dziesięcioleci doszło @6 podwoje¬ 
nia średniej dllgości życia. Oce¬ 
ny ame^ańskie wykazują, że 
obeciTfe przeżywamy średnio 27 
^0 dni (w latach = 75,4). Z ocen 


ganizmie i jego komórkach groma¬ 
dzą się uszkodzenia, a równocze¬ 
śnie starzenie prowadzi do obni¬ 
żenia sprawności mechanizmów na¬ 
prawczych tych uszkodzeń, łm 
organizm starszy, tym gorsza 
ochrona przed powstawaniem 
błędów i wzrost ryzyka ich gene¬ 
racji. W efekcie współczesna me¬ 
dycyna ma dzisiaj do czynienia z cho¬ 
robami zupełnie nie znanymi jesz¬ 
cze pój wieku temu.S 
W ubiegłych;^^'ciach najwięk¬ 
sze spustoszcie w populacji ludz¬ 
kiej wywiewały choroby zakaźne. 
DziSłŚ] gruźlica prawie nie wystę- 
TTuje, a przeziębienie nie wywołu¬ 
je u pięćdziesięciolatka śmjerteł- 
nego przerażenia, w dosłownym te¬ 
go słowa znaczeniu. Dzisiaj na drodze 
do wiecznego życia w pełnym zdro¬ 
wiu i szczęściu.słreją nowotwory 
oraz phorotiy związane z degene¬ 
racją niedziełących^ę komórek ner¬ 


w okresie poreprodukcyjnym nie 
mogą być usuwane, bo nie są w ogó¬ 
le brane pod uwagę przy doborze 
genów. Prosty przykład - Płyta Głów¬ 
na (samiczka) poszukuje dobrego 
partnera (Twardego... Dysku). 
Wszyscy Twardzi prezentują swo¬ 
je walory: pojemność, szybkość itd. 
Wybór zostaje dokonany i miłość 
rozkwita. Inne Płyty patrzą z za¬ 
zdrością i także wybierają identycz: 
nych Twardzieli. Nie wiedzą one, 
że wkrótce po wyborze Twardy mięk¬ 
nie i jest do niczego. Rok później 
jest juz po wszystkim. Twardy się 
zestarzał, ale nikt nie spodziewał 
się, że do tego dojdzie. Jak więc 
Płyta mogła wybrać doskonalsze¬ 
go, niestarzejącego się partnera? 
Nie mogła, bo nie brała pod uwa¬ 
gę cech, które pojawiły się dużo 
później. Tak samo jest z genami po- 
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le dłużej, niż trwa przeciętne ży¬ 
cie. Najlepiej wiecznie. 

Poszukiwania odpowiedzi na 
pytanie „jak przedłużyć długość ludz¬ 
kiego życia?" trwają od dawna, ale 
na razie nie ma co liczyć na utrzy¬ 
manie młodzieńczego wigoru po prze¬ 
kroczeniu 150 lat (w REd Akcji nie¬ 
którzy już teraz wyglądają, jakby 
setkę mieli na karku). Historia po¬ 
kazuje jednak, że średnia długość 
ludzkiego życia ciągle jest zwięk¬ 
szana. Warto zastanowić się, co 
jest tego przyczyną. 

Cofnijmy się jakieś 5 tys.'iat i po¬ 
patrzmy na naszych przodków. Pierw¬ 
szy szok to fakt, że trudno wśród 
nich znaleźć kogoś po trzydziest¬ 
ce. a średnia długość życia kształ¬ 
tuje się na;poziomie 18 -20 lat. 
Nie powinno to nil^go dziwić - brak 
leków i obecność ctókich zwierząt 
robią swoje: Co ciekSwe, taki stan 


tych wynika dodatkowo, że kobie¬ 
ty mają trochę więcej czasu na za¬ 
kosztowanie uroków życia - zazwy¬ 
czaj o siedem lat. Ale czy może¬ 
my żyć wiecznie? I po'co^ komu 
starzenie? 

Na podstawie dotychczaso¬ 
wych obserwacji i badań ustalo¬ 
no, że starzenie się organizmu jest^ 
nieuniknione. Jest to proces nie¬ 
liniowy, wielowątkowy i u każde¬ 
go człowieka przebiegający w nie¬ 
co odmienny sposób. Generalnie, 
zaawansowany" wiek kojarzony 
jest'z słabnącym ciałem. Nie tyl¬ 
ko jeśli chodzi o siłę mięśni - go¬ 
rzej funkcjonują również mechani¬ 
zmy chroniące przed zakażeniami 
czy^ po postu pamięć. Ciągłe po¬ 
działy komórek, pozwalające na re¬ 
generację zużywanych organów, 
z wiekiem zaczynają być wyhamo¬ 
wywane. Z drugiej strony w or- 


wowych, t^ie jak choroba Alzhe¬ 
imera czy Parkinsona. Przesunię¬ 
ta granica dożywaąęgo wiefcu 
odsłania kolejne Bariery, na któ-. 
re trzeba znaleźć antidotum. 

Sikoro procesy starzenia ąą tak ' 
.niekdhystne, tc^zemg nie zosta¬ 
ły iyvyeliminQwańfe w toku ewolu- 
c]T? To proste - nie podlegają one 
mechanizmom ewolucyjnej oceny 
„przydatności". Jeżeli ludzie żyli 
średnio dwadzieścia lat (a było tak, 
przypomnę, przez prawie całą hi¬ 
storię gatunku ludzkiego), to nie 
było możliwości ani konieczności 
skutecznego eliminowania ge¬ 
nów odpowiedzialnych za po¬ 
wstawanie chorób wieku starcze¬ 
go - nikt wszak go nie osiągał. 

Z drugiej strony dobór natural¬ 
ny może oddziaływać jedynie na ce¬ 
chy związane z wiekiem reproduk¬ 
cyjnym. Geny ujawniające się 
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wodującymi procefe starzenia - do¬ 
bór n^uralny nic o nich nie wie, 
a-te siedzą cicho. Ich czas nadcho- 
.dzi później!. 

Długość życia zależna jest od 
setek uwarunkowań fizjologiczno- 
-środowskowych. Ważne są nie tyl¬ 
ko posiadane geny, ale i sposób 
życia. Na razie wpływ mamy je¬ 
dynie na drugą grupę czynników, 
co zresztą wykorzystujemy zazwy¬ 
czaj na wydatne skracanie czasu, 
pozostałego nam na łez padole. Wy¬ 
sokokaloryczne posiłki, niska ak¬ 
tywność fizyczna i stosowanie uży¬ 
wek - wszystko to przyspiesza ob¬ 
jawy starości. Wiemy o tym, ale 
jak tą wiedzę wykorzystujemy? Za¬ 
zwyczaj niezbyt sensownie. 

Możemy przestać pić alkohol i pa¬ 
lić - co jednak zrobić z genami? Ba¬ 
dać - wciąż trwają poszukiwania 
genów odpowiedzialnych za długość 
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naszej doczesności. Od rozpoczę¬ 
cia badań w latach '80 zidentyfi¬ 
kowano już kilku potencjalnych kan¬ 
dydatów genetycznych w organi¬ 
zmach niższych (u drożdży, muszek 
owocowych czy nicieni). Na sze¬ 
roką skalę prowadzona jest tak¬ 
że analiza genów u „stulatków". 
Można tych ludzi uważać za oso¬ 
by obdarzone przez naturę „prze¬ 
pisem" na długowieczność i wła¬ 
śnie u nich warto szukać skutecz¬ 
niejszej i trwalszej wersjifnaterialu 
genetycznego. A stąd już tylko kil¬ 
ka kroków do terapii genowej. 

Kilka kroków, lecz na razie nie 
do przejścia, chociaż wydaje się, 
że w przyszłości możliwe stanie 
'się podmienianie genów na lepk 
sze, dłużej zapewniające sprayi^ 
ność fizyczną i intelektualną. Nie 
będzie więc nikogo dziwić dziadek 
grający z nastoletnim wnuczkiem 
w kosza - dziadek pakujący piłę ni¬ 
czym Carter czy Koby. 

Być możĆ^ przyszłość przynie¬ 
sie jeszcze inną'możliwość uciecz¬ 
ki przed starzeniem^ Będziemy mo¬ 
gli wymienić narządy na no^ (a przy¬ 
najmniej niektóre z nich) . Ząbek 
się zniszczył i cokolwiek dosk\)We- 
, ra? Nie ma problemu. Terapia ge- 
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nowa pozwoli na odblokowanie od¬ 
powiedniego genu i kilka dni pó? 
niej dziąsła nas lekko-zaswędzą, 
bo wyrzyna się nowy kieł. 

Wizjonerzy rozpościerają przed 
nami wspaniałe widoki na przyszłość 
usług medycznych, a w szczegól¬ 
ności bioserwisów. Cala rzeSz mia- 
łab^być oparta na autoprzeszcze- 
pach i wykorzystaniu klonowania. 
Starzehie^się związane jest z suk¬ 
cesywnym Zużywaniem poszczegól¬ 
nych części naszego ciała. Nic więc 
nif powinno stać na przeszkodzie, 
aby zhiezczoną wątrobę zastąpić 
zupełnie odhodowaną w osie¬ 
dlowym laboratorium. Pobierana 
jedna komórka p^SIłuży do uzyska¬ 
nia organu w pełni spi^nego i zgod¬ 
nego z naszym układefff immuno¬ 
logicznym. Odpadnie pPbbIem 
oczekiwania na odpowiedni^ 

\ dawcę i walka z odrzuceniem prze¬ 
szczepionego narządu. 

Oczywjście nie będzie to ta¬ 
kie proste, ale zapewne czas prze- 
zwyciężyjw surpie uzasadnionej 
opory społeczeństwa. Prace 
nad przeszczepami trwają ju^d 
dawna, a przynoszone korzyści - 
raczej trudno przecenić. 

Technika wykorzystywana pod¬ 
czas tych zabiegów jest zaawan¬ 
sowana na tyle, że wydają się moż¬ 


liwe operacje rodem 
z horrorów o Franken¬ 
steinie. Coraz częściej 
pojawiają się opinie, że 
już obecnie jnożna my- 
^ć o przeszczepach gł(H 
wy do'^ zupełnie innego 
ciała. Albo ogłoszenie - 
„Boli w krzyżu i kondy¬ 
cja szwankuje? Wy¬ 
mień ciało na nowe! Pro¬ 
mocja!! W tym tygodniu 
korpusy do/190 cm za 
pół ceny li do tego 
w trzech odcieniach 
opalenizny." Przeraża¬ 
jące? Może, ale za to 
prawdziwe. Wkrótce. 

Póki co, nie spodzie- 
walmy się, że każdy 
z nas zostanie Matuza- 
lemem; Pooszczędzajmy 
jednak nasze spracowa¬ 
ne organizmy, pijmy socz¬ 
ki ,_WitarpjnKi. uprawiaj¬ 
my jakieś sporty-to do 
średniej dociągniemy. 
A jezelf^eny dadzą - to 
nawet dłużej. ^ 
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CEMTRA WHEELERA 
BIAŁYSTOK 676-13-95, GDYNIA 623-77-83, 
GLIWICE 232-36-53, GORZÓW WLP.723-13-75, 
JELENIA GÓRA 755-92-81, KALISZ 767-18-97, 
KRAKÓW 412-71-88, ŁÓDŹ 649-11-85, 
OLSZTYN 534-36-89, POZNAŃ 849-24-08, 820-01-61, 
SŁUPSK 842-29-04, SZCZECIN 487-12-54, 
WROCŁAW 322-28-88 


BIAŁA PODLASKA 342-00-12, BIAŁYSTOK 742-46-58, BIELSKO BIAŁA 
812-25-98, BRZESKO 86-48-85, BYDGOSZCZ 371-37-82, BYTOM 
281- 60-39, CHODZIEŻ 82-36-61,CHORZÓW 241-53-62, 41-25-43, 
245-91-19, CIECHOCINEK 416-02-17, CZĘSTOCHOWA 324-61-60, 
361-16-71, ELBLĄG 234-45-65, 232-74-33, EŁK 621-55-47, GLIWICE 
231-23-60, 238-26-68, GŁOGÓW 834-11-70, JASŁO 446-28-49, 448-56-26, 
KAMIENNA GÓRA 744-27-32, KATOWICE 312-23-82, KIELCE 344-59-29, 
344-89-41,344-79-00, KŁODZKO 867-84-40, KONIN 244-42-39,KRAKÓW 
412-71-88, 285-29-62, 632-70-56, 422-04-25, 269-05-87, TARNOWSKIE 
GÓRY 284-10-87, LEGNICA 862-01-01, LESZNO 529-96-43, 520-30-47, 
LUBAŃ 722-32-80, LUBLIN 743-65-76, 524-37-07, LWÓWEK 782-49-46, 
ŁUKÓW 798-28-34, MIELEC 585-39-29, MIŃSK MAZ. 759-13-64, MSZANA 
DLN. 331-01-10, NOWA RUDA 872-24-22, NOWA SÓL 356-40-92, NOWY 
DW. MAZ. 775-13-14, NYSA 433-32-74, OLKUSZ 643-10-59, OPOLE 
453-88-24, OSTROWIEC ŚWIĘT. 265-22-46, OSTRÓDA 646-34-88, 
OTWOCK 788-02-03, PIECHOWICE 761-11-04, PIOTRKÓW TRYB. 
649-10-95, 646-30-72, PISZ 423-59-68, PLESZEW 742-40-66, POLANICA 
868-22-82, POZNAŃ 833-70-73,866-33-68,847-34-21, RADOM 362-91-12, 
RYKI 65-35-22, RZESZÓW 852-52-56, SANDOMIERZ 832-40-60, SEJNY 
567-06-49, SKARŻYSKO KAM. 53-76-81, SOCHACZEW 833-27-95, 
SUWAŁKI 565-08-39, ŚREM 283-08-38, ŚWIEBODZICE 854-26-22, 
ŚWINOUJŚCIE 321-02-75, TOMASZÓW MAZ. 725-09-00, TORUŃ 
621-07-30, WAŁBRZYCH 843-38-13, WĄGROWIEC 262-53-21, 
WOLSZTYN 347-18-29, WŁOCŁAWEK 412-17-55, ZABRZE 271-47-56, 
ZAKOPANE 206-68-24, ZAMOŚĆ 638-52-14, ZGORZELEC 771-32-31, 
ZIELONA GÓRA 324-51-39, PUŁAWY 888-06-89, LUBARTÓW 
UI.LUBELSKA 58 A, BŁONIE “ MARO-SPORT “ 0602-326-874, BIELSKO- 
BIAŁA 819-36-41, ŻYWIEC, RZESZÓW 852-29-05 
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WARSZAWA: UL. DERENIOWA 8 tel. 644-61-91, 
AL. NIEPODLEGŁOŚCI 111 tel. 646-62-95, 
UL. GÓRCZEWSKA 250A tel.664-68-96, 
UL. NOWOWIEJSKA 5 tel. 636-55-17, 
UL. DOBRA 17, UL. POWSTAŃCÓW ŚLĄSKICH 18 C 
tel. 665-97-80, UL. REYMONTA 17 tel. 835-08-80, 
UL. ZŁOTA 83 tel. 624-91-46, KOMISJI ED. NAR. 95 
tel. 644-03-00, UL. WŁOŚCIAŃSKA 35 tel. 
784-46-60,FASZYNOWA 2 (RÓG MARSA 
I PŁOWIECKIEJ) tel. 613-39-63, AL. KRAKOWSKA 
80, PRU SZKÓW tel. 758-70-36 
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Profesjonalny wrestling 
to kilka federacji, które or¬ 
ganizują jedynie walki we¬ 
wnętrzne - spotkania wre- 
stlerów z różnych federa¬ 
cji praktycznie się nie 
zdarzają. 

Największą obecnie fe¬ 
deracją jest WCW - World 
Championship Wrestling. Po¬ 
wstała ona po rozpadzie vix 2 e- 
śniejszej największej fede¬ 
racji - WWF - World Wre¬ 
stling Federation. Teraz 
WWF to jedynie „niedobit¬ 
ki". Największe gwiazdy 
przeszły do WCW i to wła¬ 
śnie fragmenty walk tej fe- 
deracjj możemy oglądać 
w polskiej telewizji, a tak¬ 
że na kanale TNT. 

WCW 1 WWF to jednak 
nie wszystko. W ramach sa¬ 
mej WCW istnieje pseudo- 
-federacja zwana NWO 
(New World Order), której 
czasy świetności już minę¬ 
ły (swojego czasu w jej bar¬ 
wach walczyły największe 
gwiazdy takie, jak Hulk Ho- 
gan czy Randy „Macho Man" 
Savage). Poza tym mamy 
także mniejsze i znacznie mniej 
popularne federacje takie, 
jak XWC - eXtreme Wrestling 
Confederation, czy federa¬ 
cje meksykańskie (wre¬ 
stling meksykański cha¬ 
rakteryzuje się tym, ze wszy¬ 
scy uczestnicy chowają 
twarze za maskami, zaś wal¬ 
ki opierają się bardziej na 
ewolucjach i rzutach, niż ude¬ 
rzeniach) . 



Wybrane gwiazdy dziaiejszego WCW 


Hulk Hogan 

Bezwzględnie najsłynniej¬ 
sza postać amerykańskiego 
wrestingu. Zawdzięcza to m.in. 
wystąpieniom w kilku fil¬ 
mach i serialach telewizyjnych. 
Na ringu juz ponad 22 lata. 
Kilka lat temu postać #1 fe¬ 
deracji NWO. walczący pod 
pseudonimem „Hollywood 
Hogan". Obecnie znów w WCW. 
Najwięksi wrogowie: The To- 
tal Package i Rtc Flair. 

Randy „Macha 
Man” 5avage 

Druga co do popularno¬ 
ści postać amerykańskiego wre- 
stlingu, na ringu ponad 27 lat. 
Kiedyś bliski przyjaciel Hulka 
Hogana. obecnie jego wróg 
(typowe dla wrestingu...). Przez 
wiele lat pokazywał się z to¬ 
warzyszką życia Elzabeth, któ¬ 
rą obecnie poderwał The To- 
tal Package. 

Sting 

Mistyczna, tajemnicza 
postać WCW. Spuszczający 
się na ring na linie człowiek- 
-skorpion. Doskonały technicz¬ 
nie wrestler, który od kilku 
lat zdobył sobie ogromną po¬ 
pularność wśród publiczno¬ 
ści i cieszy się dużym szacun¬ 
kiem innych zawodników. 

Goldberg 

Postać, która rozgrzała fa¬ 
nów najbardziej spośród 
wszystkich wrestlerów ostat¬ 
nich lat. Ponad 150 wygra¬ 
nych walk i żadnej przegra¬ 
nej. Zawodnik, który walczy 
fair i prezentuje doskonalą tech- 


nikę. Szkoda, że takich wre¬ 
stlerów dziś niewielu. 

The Total Pac* 
kage CLex Lu- 
garJ 

Ma bardzo wielu wrogów 
I ciało, jakiego pozazdrościł¬ 
by mu niejeden profesjonal¬ 
ny kulturysta. Ma też Eliza¬ 
beth, która odeszła od Ma¬ 
cho Mana i teraz pomaga 
Lugarowi w nie zawsze uczci¬ 
wy sposób wygrywać mecze. 

Ric „Naturę 
Boy“ Flair 

Dziadek profeąonałnego wre- 
stlingu, na ringu od 1972 r. 
Tlenione włosy i zwały tłusz¬ 
czu nie przeszkadzają mu wy¬ 
grywać nawet z Hulkiem 
Hoganem, choć zazwyczaj ro¬ 
bi to metodami nie w peh uczci¬ 
wymi. Przyjaźni się z The To¬ 
tal Package. 

Jeff Jarrett 

Ostatnia nadzieja NWO. 
Uwielbia nosić ze sobą gita¬ 
rę i roztrzaskiwać ją na gło¬ 
wach niczego nie spodziewa¬ 
jących się (akurat...) przeciw¬ 
ników. 

Madusa 

Umięśniona, nieprzecięt¬ 
nej urody blondyna, która lu¬ 
bi walczyć z facetami. Ci za¬ 
zwyczaj z przyjemnośdą pod¬ 
dają się, kiedy ta siada na nich 
okrakiem i dusi. 

La Parka 

Najbardziej znany obec¬ 
nie przedstawiciel meksykań¬ 
skiej szkoły wrestlingu, któ¬ 
ry nie pokazuje publiczności 
swojej twarzy. 
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Dwóch rosłych byczków, wy¬ 
glądających, jakby codziennie na 
śniadanie wcinali paczkę stery¬ 
dów, wygraża sobie strojąc 
groźne miny, udaje, że się bije dla 
lepszego efektu tupiąc głośno no¬ 
gą przy każdym sfingowanym cio¬ 
sie i skręca z bólu przy dotknię¬ 
ciu małym palcem. Dziesiątki 
tysięcy zgromadzonych młot¬ 


ków w wieku od przedszkola do 
emerytury skanduje i święcie wie¬ 
rzy, że byczki walczą naprawdę. 
Czy to kiepska opera mydlana? 
Nie, panie, to Ameryka! 

Zapasy w stylu amerykańskim, 
u nas zwane często wolną ame¬ 
rykanką, królują po drugiej stro¬ 
nie Atlantyku od ponad pól wieku. 
Już w latach ‘50 pierwsze posta¬ 



cie tego „sportu" zaczęły udawać 
groźnych, zakładając maski i szcze¬ 
rząc zęby. Trudno jednoznacznie 
określić, kiedy prawdziwe zapasy 
przerodziły się w Ameryce w coś, 
co można uplasować gdzieś pomię¬ 
dzy operami mydlanymi a sportem. 
Ważne jednak, że teraz dla oby¬ 
wateli USA prawdziwe zapasy ta¬ 
kie, jakie mają okazję obejrzeć w te¬ 


lewizji praktycznie jedynie przy oka¬ 
zji transmisji olimpijskich, już się 
nie liczą. Liczą się tylko „profesjo¬ 
nalni zapaśnicy", czyli grupa mię- 
śniaków-aktorów, którzy z udawa¬ 
nia. że dają sobie nawzajem w zę¬ 
by, stworzyli sztukę. 

Wrestlingowi, bo tak z hame- 
rykańska nazywany jest u nas ten 
pokaz (sportem naprawdę trud- 
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srebrnego ekranu, jawnie i otwar¬ 
cie przyznawała, że jest to po pro¬ 
stu teatr. Ale tak nie jest. Oni na¬ 
prawdę są święcie przekonani, że 
to się dzieje naprawdę! 

Czy wynika to z głupoty społe¬ 
czeństwa? Wrestling ma zagorza¬ 
łych fanów wszędzie na świecie, 
także w Polsce, choć u nas zoba¬ 
czymy go tyłko od czasu do cza¬ 


su na cyfrowym Polsacie (najczę¬ 
ściej mecze sprzed kilku lat...), ew. 
w wersji anglojęzycznej na kablów¬ 
ce na kanale TNT. A może to kwe¬ 
stia kultui^y, zmowy milczenia? Chy¬ 
ba jednak właśnie to. Wrestlerzy, 
którzy publicznie przyznają, że wal¬ 
ki są po prostu sfingov«/anymi po¬ 
kazami, są piętnowani przez opi¬ 
nię publiczną i częsta usuwani z fe¬ 


deracji. I choć samemu szefowi fe¬ 
deracji WCW zdarzyło się przyrów¬ 
nać wrestling do opery mydlanej, 
takie wypowiedzi z trudem moż¬ 
na wygrzebać z archiwów. Praw¬ 
dziwym fanom wrestlingu nie 
przystoi przyznawać, że oglądają 
teatr. Do dobrego tonu należy uda¬ 
wanie, że wierzymy, iż wszystko 
dzieje się naprawdę. 


no to nazwać] nie można wiele 


zarzucić. Sam w sobie jest faj¬ 
ną rozrywką. Można się pośmiać 
z nadętych, słabo grających 
swoje role byczków. Niektóre wal¬ 
ki faktycznie wymagają od nich spo¬ 
rej siły lub zręczności. 1 wszyst¬ 
ko byłoby OK, gdyby publiczność, 
zarówno ta zgromadzona wokół 
ringu, jak i ta po drugiej stronie 


Strona federacji WCW 

- www.wcw.com - znaj¬ 
dziemy tam opisy i zdję¬ 
cia wszystkich gwiazd, za- 
jawki 1 recenzje z meczów, 
a także specjalny dziaf po¬ 
święcony „dziewczynom 
wrestlingu” Nitro Girls 

- zespołowi tanecznemu 
upiększającemu występy 
w ramach największych 
zlotów WCW z cyklu 
Monday Night Nitro 

Strona federacji NWO 

- www.nwowrestling.com 
-NWO powoli znika ze sce¬ 
ny, lecz nadal skupia 
kilku znanych wrestlerów 
takich, jak Jeff Jarrett 

Strona federacji WWF 

- www.wwf.com - WWF 
pozostaje wyraźnie w cie¬ 
niu WCW 

Muzeum profesjonal- 
nego wrestlingu - 
www.wrestlingmu- 
seum.com 


Niekt;óre 
bardziej popu¬ 
larne 

chwyt:y wrest:li 
ngu 

clothesline 

Popychamy przeciwnika tak. 
aby odbił się od gumowych lin 
okalających ring, a kiedy ..powra¬ 
ca" do nas wystawiamy ramię 
na wysokości jego szyi tak. aby 
w nie uderzył. 

8uplex 

Pochylamy przeciwnika tak. 
by jego głowa znalazła się pod 
naszą pachą, a następnie dru¬ 
gą ręką łapiemy go za majtki i prze- 
wracamy się na plecy podnosząc 
go do góry - przeciwnik pieca 
mi uderza w matę za nami Imy 
też uderzamy w matę plecami 
ale nam oczywiście nic złego się 
nie dzieje - przecież to wrestling') 
pile driver 
Wykonywany podobnie, jak 
supplex. lecz zamiast przewra¬ 
cać się na plecy, gwałtownie klę¬ 
kamy (trzymając przeciwnika w po¬ 
wietrzu do góry nogami) lub sia¬ 
damy tak. by jego głowa uderzyła 
pionowo w matę. 

airplane spin 
Bierzemy przeciwnika na 
plecy I zaczynamy kręcić się w kół¬ 
ko, następnie zrzucając go 
z pleców na ziemię lub (dla sil¬ 
niejszych wrestlerów) podnosząc 
i wyrzucając przed siebie 

Tonid [ 










































Oryginalna gra lSxCDJ 


HIESSIHH z. 29><'/// 

Bob Jest wykotejeńcem nteWos, ankHeni tylko z kniefiis. Sim „Boski Ważniak" osobiście poprosH go, by usunął i powierzchni Ztemi te, Jak to mświ, „dztwolggi". Bob posiada moc opętania dowotnej 
istoty i moie wykorzystywać grzeszników, by zgładzić knyck... grzesinikówL Atole wybierać spośród 40 rodzajów postaci i w ich datach skradać się, okaleczać, przebrać I zaMlać inne szkodni¬ 
ki. Ale kogo opętać, oto Jest pytanie... 


POSTACI 

• Jako Bob możesz opętać i kontrolować dewoinę spośród 40 rodzajów postad: prostytutki, 
gliniarzy, BehemothK księży, bramkarzy dchodajki, tancerki, żigolaków, demony, mętów; 
spawaczy; techników nukleamydi, lekarzy barmanów; kartów, altonsów; potwory; 
zwierzęta i wiele innych! 

• Wszystkie postacie wyglgdali wyjgtkowo reahstycziiie, nawet skóra w odpowiednich mięis- 
cach łałdide się i rozdęga. 

• Policzenie techniki „motlon capture" z tradycyjni animadl sprawia, te każda postać w 
Atosjaszu wyglida szalenie peaHstycziiie. 


BROŃ 

• Ponad 10 różnych rodzajów broni, między innymi: napędzane rakietowe harpuny, pistolety 
igłowe, wyrzutnie rakiet, miotacze ognia, granaty; pistolety ogłuszeniowe. 

• Wykorzystaj opętanych wrogów jako broń. 

• Broń zostawia trwale ślady w otoczeniu. 

• ZwloM pozostali tam, gdzie padły. 

A/lesjasz wykorzystuje najnowszi i oryginalni technologię RT-DAT, która omożlwła wyświet¬ 
lanie postaci tak szczegółowo, jak tylko pozwala na to Twój komputer. Alawet na Pentium z karti 
VóoDoo 6ra prezentować się będzie całkiem meHe. 



W jaki sposób słodki cherubinek 
Bob chroniony jedynie piełuchi 
edszukple źródło zta na zJemi? 


lim II 


Opętanie to jest te... 

Boty i bezbronny; Bob używa 
swojej jedynej broni i opęti^ 
pierwszi postać jaki widzi, 
robotnika. 


Bob, rozpoznawalny po aureoli, 
spostrzega, że robotnik nie posiada 
praw do opuszczenia pomieszczema. 
Dlatego, aby trochę nanueszać. 
Bob spuszcza 5 tonowy czołg 
na niezorientowanego robotnika. 


Teraz dopiero może opętać 
medyka, wysłanego na pomoc 
przygniecionemu robotnikowi, 
lekarze maji odpowiednie 
prawa dostępu. 




W końcu przedostaje się przez Bob porzuca ciało medyka, 

drzwi magazynu, jednak Bob wciiż bo spostrzega, że gliniarz 

potrzebuje praw dostępu do łabo- ma zezwolenia na wejście 

ratorium, gdzie chce zdobyć ważne do laboratorium, 

inłormacje. 


Gliny mail także laserowo W trakcie identyfikacji przed 

kierowane KARABINY! drzwiami laboratorium, Bob 

Bosko! niechcicy zwraca na siebie 

uwagę. 




Olbrzymi 5 metrowy, 
genetycznie wyhodowany 
Behemoth wyszarpuje serce 
gliniarza i rzuca jego martwym 
ciałem jak szmaciani lalki. 

Czy nadal sędzisz, że nasz słodki 
cherubinek jest bezbronny? 


Po ujrzeniu potężnej sity 
emanujic^ z Behemotha 
sięgającego po gliniarza. 
Bob szybko decyduje się na 
zmianę wcielenia i opętuje 
Bestię. Teraz jest gotowy 
NA SZATAŃSKA ZABAWĘ! 


Pełna gwarancja naJwg±sxBj Jahaści, nasia pnmnc techniczna czuwa i reaguje bezzwłacznie. 








"messiah 
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9U li 


komfiiteniorch 


Kthkcite*"*^^ 


Oryginalne gry tańsze niż pirackie I Rmpacięiiśmy rynkawą 
rewalucfę, weź w niej udiiał i stań pa strunie mega tanich 
oryginalnych gier. Już wkrótce hpdiiesi mógł kupić nawą, 
doskonałą grę Messiah w cenie macanie niżsiej niż 
pirackiej. Za dwie płyty CD zapłacisz Jedynie SO.OOI 


^ rŁiTi 

zm/złAj 


IMOWaSC! 


Pakiet z pełną wersją znakomitej 

gry komputerowej Messiah zawierający: • instrukcję obsługi, 

• płytę CD-ROM z programem, • pismo z dodatkowymi informacjami związanymi 

• dodatkową płytę audio z muzyką z gry, z grą Messiah, 

• opakowanie plastikowe płyt CD, • konkurs z możliwością wygrania odlotowego 

• pudełko kartonowe na grę, komputera. 

Szukaj Juz w¥ maju naw^ej^ adjazdawi^ej kaiakcji oryginalnych gier komputerowych. 
Pierwszy numer Extra Gry kupisz w całej Polsce w punktach sprzedaży prasy 
i dobrych stoiskach z grami komputerowymi. 


wwww, extragra, cam 

















Zdobywca pierwszego miejsca 
w kategorii NAJLEPSZA GRAFIKA 
na festiwalu gier IGF w San Jose 


p tel.(062)7372747 

www.tecbland.coii 
4 e-maih sprzedaj 






